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új olvasóink figyelmébe! 

Az B76 Kbyte korábbi számat kedvezményesen megvásárolhalák! 

Aki az l99D-ben megjelent valamerinyi számát (7^ megrendeli, kedvezménye¬ 
sen 4W,-Ft-ért megküldjük. 

Az 1990-ben megjelénf egyes számok is kedvezményesen &§.- Ft-ért megvá¬ 
sárol hátúk. 

Kérjük megrendelőinket, hogy a pénz befizetését igazoló postai szelvény hátol¬ 
dalán tüntessék fel a kért példányok sorszámát 
Ez esetben postafordult évei küldjük a kért lapokat. 
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Nagy. Szürke. Kegyetlen, hideg szeme van, 
egy hulláéra emlékeztet és csak akkor vált 
feketére, amikor támad. És a legszörnyúbb 
a szája. Óriási, borotvaétes fogakkal teli szá¬ 
ja van, amivel fiatal nőket harap ketté, erős 
férfiakat mészárol le. És senki sem tudja 
megállítani... Vagy mégis? 
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DRAGON'S UIR _ [18. Oldal) 

DRIVE HARDEN _ (29. Oldal) 

A Domark cég a Hard driving korábbi sike- 
rés része után megjelent a piacon a folyta- 
tássaU Az eredeti játéktermi (beülős) válto¬ 
zat nagy sikert hozott, ezért s játékon semmi 
változtatást nem eszközöltek, ellenben csa¬ 
toltak hozzá egy pályaszerkesztőt, amellyel 
saját útvonalakat tervezhetünk. 



Ritkán születik olyan eredeti játék, amelyre 
rá lehet mondani, hogy semmire sem ha¬ 
sonlít. Az a cég, amelyik egy ilyet piacra 
dob, biztos sikerre számíthat, főleg ha az a 
játék igényesen kivitelezett, ötletes, szóra* 
kortató is. 
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» Állítólag *1991 shoot‘em-up''‘ia lesi 
ai IMAGÉWORKS ftOBOZONÉ-ja, 
melyet az ARC készít (Amiga, C64|. 

♦ A SYSTEM 3 már a Vendetta-ban 
is megmutatta, hogy képes letine 
autóverseny játékok késiitésáre is. 
Következd játékuk tehát ennél a 
témánál marad, címe TURBO- 
CHARGE lesz ÍC64). 

# A GREMLIN végre rászánta magát, 
hogy elkészítse a GREMLÍNS 2 C64- 
es verzióját is, mely (retetive) sok¬ 
kal szebb lesz, mint Amigás elődje 
ÍC64Í. 

« Az ÓCEÁN karácsony környékén 
egy halom játékkal árasztotta el a 
piacot, ezért most kicsit visszavesz 
a tempóból. Várható tőlük egy új já¬ 
téktermi automata átírat, a TOKI, 
melyben egy majom kalandjait kö¬ 
vethetjük végig, és a szuper BATT- 
LE COMMAND C64-es változata is 
(Amiga, C64Í. 

* Még friss anyagnak számít a CREA- 
TURES, de máris hírek keringenek 
a folytatásról, a CREATURES 2-r6l 
is (C64}. 

• igazán jó foci program mostanában 
nem született, ezért az ELITE a Sega 
WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER- 
jével számít nagy sikerre (Amiga, 
C64J. 

9 Egy jó hír a C64-es tulajdonosoknak: 
készülőben van a TOYOTA RALLV 
C64-es átirata fC64l 

• Az Ötletes, de kevésbé sikeres ROR- 
KE'S DRIFT folytatása sokkal ígére¬ 
tesebbnek látszik, címe COHORT- 
FIGHTlNG FÓR ROMÉ lesz {Amigái. 

9 Az 1990-es év magazinja a ZERO 
lett. A különböző játékkategóriák¬ 
ban a következő eredmények szü¬ 
lének: az év kelandjátéka: CAPTI- 
VE: az év szimulátora: F-19 STE- 
ALTH FIGHTER; az év arcade játé¬ 
ka: SPEEDBALL 2; az év technikai¬ 
lag legjobb játéka: MIDWINTIR; az 
év programozó csoportja: CORE 
OESING. 

• AD&D rajongók figyelem I Készül 
a Champíons of Krynn folytatása 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN cím¬ 
mel. Az új Játék ott kezdődik, ami¬ 
kor a COK végén hőseink a győzel¬ 
müket únneplik (Amiga, C64|. 


m Aki már unja, hogy az autós üldö^ 
zésí játékokban mindig a rendőrók 
szerepét kapja, az próbálja majd ki 
a MILLENIUM játékát, a MOŰNSHI- 
NE RACERS-t (AmigaL 

9 Egy títkosügynóköt lelepleznek 
munka közben. Mi a teendő? Szö¬ 
kési Nem is akárhogy: küzdelem 
fegyverrel, anélkül, menekülés mo¬ 
torral, repülővel, csónakkal, ez a 
TOMAHAWK legújabb játéka, a 
COUGAR FORCE (Amiga}. 

• A PANDORA már készíti a XE- 
NOMORPH 2*t, mely egyben az Intő 
the Eagle's Nest folytatása is (esz 
(Amiga, C64}. 

• A RAINBOW ÁRTS egy Master- 
blazer szerű játékkal akar kirukkol 
ni, a RESCUE ON FRUCTALUS-szal 
{Amiga, C64}, 


■ 1S89 legjobban eladott társasjátéka 
a FIERO QUEST volt. Természete¬ 
sen a játék rövidesen a számítógé¬ 
peken is megjelenik (Amiga, C64). 

* Természetesen a játékgyártó cégek 
is nyúzzák saját müveiket. A BIT- 
MAP BROTHERS egy felhívást 
adott közre, melyben olyan embe¬ 
reket keres, akik jobb eredménye¬ 
ket értek el a SPEEDBALL 2-ben, 
mint ók. Úk a következő eredmé¬ 
nyeket hozták: Eric vs Super Nash- 
wan 30-0; Steve vs Revolver 350-0. 
Aki jobbnak érzi magát, az írjon ne¬ 
kik! Azokat is várják, akik meg tud¬ 
ják nyerni a ligát és a kupát, plusz 
fel tudnak kerülni a lista élére. Te¬ 
am Manager módban. 

* A francia INFOGRAMES legújabb 
játéka a Hostages-hez hasonló AL- 
CATRAZ lesz, amely 1963-ban, a 
San Francisco melletti börtön szi¬ 
geten játszódik (Amiga, C64). 


• A POPULOÜS 2 Után a BULLFROG 
egy teljesen szokatlan játékot fog 
piacra dobni, az EVŐ LÜTI ON-t 
(Amiga). 

• Szinte hihetetlen, de az ELITE-nek 
is lesz folytatása, ELITE PLÜS cím¬ 
mel (Amiga, C84??). 

• A 0ITMAP BROTHERS legújabb já¬ 
tékának, a GODS-nak, a zenéje a 
Xenon 2'jéhez hasonlóan valódi ze¬ 
nészek közreműködésével készült, 
címe *lnto the Wonderful". A szá¬ 
mot a Nation 12játsza (Amiga}. 

• A GRAFTGOLD egy mega-játékon 
dolgozik, a REALMS on. 

» A sikeres filmből, a NAVY SEALS- 
ból Inálunk Elit Kommandó néven 
futottI szuperjáték készül (Amiga, 
C64}, 


* E havi fotónk az ACTIVtSION készü¬ 
lő szuper játékából mutat egy rész¬ 
letet, címe HUNTER. 

• Szimulátorrajongó Amigások ked¬ 
vence lesz a 5ECRET WEAPONS 
OF LUFTWAFFE. 

. ^ 

S/^rkaztffségOnk megvéielre keres 

COMMODORE 64-h« 

1764 256 Kbyte-os RAM bővítőt. 
Aráján] ltokat levélben 
vagy telefonon (ütEcnetrOgzítő) 
az alábbi ebnen várjuk: 

COMGAME GMK 
1389 Budapest, Pf. 132 
Tel: 176-3927 vagy 
116-8840 
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Ritkán születik oiyan eredeti já¬ 
ték, amelyre rá lehet mondani 
hogy semmire sem hasonlít. 
Az a cég, amelyik egy ilyet 
piacra dob, biztos sikerre szá¬ 
míthat, főleg ha az a játék igé¬ 
nyesen kivitelezett, ötletes, 
szórakoztató is. 

A LBMMINGS ilyen, sőt, 
minden tekintetben fenome- 
nálisi 



Örvös lemming fDicroStonv3< torqu- 
9 tus). A lommifTgek apró tarmetú, 
tompa orrú, rövid farkú rágcsálók, me¬ 
lyek Európában ma csak az északi fá¬ 
jóra élnek, de évezredekkel előbb ha¬ 
zánk mai terüietén is előfordultak. 
Időnként, ha álfomónyuk túlszaporo¬ 
dik, tömegesen kelnek vándorútra, és 
tekintélyes utakat tesznek meg. Az ör¬ 
vös lemming bundába télen fehéres, 
nyáron vőrhenyes szírtezetű világos 
nyakörvvel, de a PSYGN0SI5 progra¬ 
mozói felfedeztek egy új fajt, melynek 
végtagjai fehérek, teste kék, szőrzete 
pedig zöldi 

A PSYGNOSIS legújabb, t-2 sze¬ 
mély által játszható műalkotásában 
120 pályán kell végigkövetnünk és se¬ 
gítenünk egy nép^s lemmingcsorda 
mennybemenetelét. Az állatkák min¬ 
dig agy kinyitó ajtóból érkeznek, s mi¬ 
vel az intelligenciaszintjük mintmális, 
nekünk kell majd átsegítenünk ókét a 
íófuk leselkedő veszélyeken, tehát el¬ 
juttatni Őket 3 kijáratig. Ehhez a gon¬ 
dolkodó agyunkon kívül az egeret 
használjuk, mellyel a képernyő alsó ré¬ 
szén láthatü parancs ikonokra clickelve 
kiválaszthatjuk a megfelelő elvégzen¬ 
dő cselekvést. A legfontosabb, hogy 
gyorsak legyünk, véges idő óM rendel¬ 
kezésünkre egy-egy pályán I 

A játék négy különböző nehézségi 
szinten játszható: FUN, TRICICY, TA- 
XING, MAYHEM. A FüN kategória 
egyfajta gyakorló szintnek is felfogha¬ 
tó, ahol kitapasztalhatjuk á játék mirt* 
den fortélyát. Aki már ismer minden 



Maidnem minden út a mennybe vezeti 


Lemmings 


trükköt, az a nehezebb pályákon pró¬ 
bálkozzon, a MAYHEM néhány pályi* 
ját például már csak 1()0%-os időzítés¬ 
sel lehet megoldani. Minden szint 30 
pályából áll. 

Minden megoldott pálya után egy 
PA$SWORO-öt kapunk, amit nem árt 
feljegyezni, hogy később onnan foly¬ 
tathassuk a játékot, ahol abbahagytuk. 

Kezdéskor clickeljűnk rá az „ONE * 
egy" vagy „TWO - két* játékos ikonra 
attól függően, hogy hányán akarunk 
játszani. Ha egy későbbi szinten aka¬ 
runk kezdeni, a „NEW LEVEL” opciót 
választva írjuk be annak kódját. A 
MUSIC/FX pontban eldönthetjük, hogy 
zenével * kevés effekttel, vagy zene 
nélkül * teljes effektekkel kívánunk-e 
játszani. A jobb oldalon látható nyilak¬ 
ra clickelve választhatjuk ki, hogy mi* 
lyen szinten akarunk kezdeni. A két já¬ 
tékos módba a szinteknek nmcs jelen¬ 
tősége. 

A LEMMINGS-I egérrel játszhatjuk- 
két ember esetén két egér szükséges. 
A végrehajtandó akciókat a kurzorral a 
megfelelő ikonra, majd egy kiválasz¬ 
tott lemmingre clickelve lehet kiadni. 
A pályát mozgatni úgy tudjuk, hogy a 
kurzort a jobb/bal szélre visszük és az 
egeret a megfelelő irányba húzzuk. A 
scrollozás a jobb gomb nyomásával 
gyorsítható. Ha egy távoli helyre aka¬ 
runk gyorsan eljutni, a kis térképen 
clickeljűnk oda. A gombbal megál¬ 
líthatjuk a játékot. 

A parancs ikonok (balról-jobbra ha¬ 
ladva): 

lassítja a lemmíngek érkezését, 
gyorsítja a lemmíngek ér¬ 
kezését. 


A most következő ikonokkal paran¬ 
csokat adhatunk különböző akciók 
végrehajtására: 

1 - Mászó: függől^^ falakon fel¬ 
mászik, 

2 - Leeső: esés közben kinyit egy er¬ 
nyőt, mellyel nagy magasságokból Is 
baj nélkül földetér. 

3 - felrobbant (kb. 5 másodperc 
alatt) egy kiválasztott lemminget (a 
Blokkolók eltüntetésének módja). 

4- Blokkoló; feltartja, azaz visszafor¬ 
dulásra készteti 8 többieket. 

5 - Hídépítő; átlós irányban felfelé 
adott hosszúságú hidat épít, A megfe¬ 
lelő hosszúság elérésekor három kop¬ 
pén ás figyelmeztet, hogy állatunk kifo¬ 
gyott a teléből, majd a lemming fel¬ 
énk fordul. Ilyenkor rácllekéivé folytat¬ 
ja az építést. 

6 * Kaparö: vízszintes irányban járe- 
tot ás, a parancsot akkor kell kiadnunk, 
amikor e korrekt hely elé ér. 

7 - Bányász: egy csákánnyal átlósan 
lafelé járatc)l ás, 

B - Ásó; függőlegesen lefelé jára¬ 
tot ás. 

„Két medvetalp”: Pause, ilyenkor 
gondolkodhatunk (csak agy játékos 
esetén). 

„Atombomba*: Ha lehetetlen hely¬ 
zetbe kerülünk, mirKJen lemmingei 
megsemmisít (duplán rá 
clickelve). 

A jobb oldali kis zöld 
képernyő a pálya sema¬ 
tikus rajzát mutatja. 

Ahol a keret elhelyezke¬ 
dik, az a rész látható ép 
pen e játéktérben. 
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Minden akciód a különböző pályékíöl 
függően, esek meghatározott számban 
használható. A még rendelkezésünkre 
álló mannytságet a felettük levő kis 
számok mutatpák. Az ikon panel felett 
a következő adatok láthatók: 

- Ha egv lemmingre rámutatunk, ki¬ 
íródik, hogy éppen mit csinál. 

* A pályán levő lemmingek száma. 

Az eddig megmentettek százaléka. 

^ Az adott pályára még rendelkezé¬ 
sünkre álló idő. 

Két játékos esetén a képernyő füg¬ 
gőlegesen ketté van osztva. Egy szám¬ 
láló mutatja, hogy a játékosok külön- 
külön mennyi lemminget mentettek 
meg. A bal oldali játékos a kék, a jobb 
oldali a zöld lemmingeket irányítja. A 
kezdő pályán mindkét játékosnak 40 
lemm ingja van, később ez a szám attól 
függően módosul, hogy az előző pá¬ 
lyán hány lemminget sikerült meg- 
mer^teni. A lemmingek ahogy be¬ 
lépnek a pályára, elindulnak a megfe¬ 
lelő irányba. A két játékos mód 40 pá¬ 
lyát tartalmaz. Két játékos esetén küzd¬ 
hetünk egymás ellen, vagy egymást 
segítve is. 

Szabályok, tanácsok a játékhoz: 

A fém elemeken nem lehet átésni, 
és nem lehet őket robbantani. A Híd¬ 
építő három dolog miatt hagyhatja ab¬ 
ba munkáját: 1 - ha kifogy a téglából, 
2 - ha a híd tömör lágyba ütközik, 3 - 
ha a lemming tömör tárgyba ütközik. 


A Bányász és az Ásó addig és, amíg 
fémbe nem ütközik, vagy át nem jutott 
a rétegen. A Kaparó addig ássa a jára¬ 
tot, amíg van előtte szilárd anyeg. A 
lemmingek nem tudnak úszni, tehát 
folyadékba esve megfulladnak. Túl 
magasról leesve e lemmingek szét- 
loccsannak. Vannak olyan falak, ahol 
nyilak mutatják, melyik irányból lehet 
átásni. Minden pálya előtt megkapjuk, 
hogy összesen hány lemming fog ér¬ 
kezni, s ennek hány százalékéi kell 
megmentenünk a sikerhez. Az elron¬ 
tott pályákat tetszőleges alkalommal 
próbálhatjuk újra. Végül egy kis segít¬ 
ség: mivel azt senki nem várhatja, 
hogy mind a 120 pálya ködjét begépel¬ 
jem, csak egy kódot adok meg, az utol¬ 
só pályáéi, azt megoldva mindenki él¬ 
vezheti a megnyerést: FINlLFilJQ. 

A LEMMINGS grafikája mind a hát¬ 
tá rákét, mind a sprite-okat tekintve a 
szokásos PSYGNOSIS minőség, tahát 
gyönyörű. A kis fémmingek animáció¬ 
ja tökéletes. A játékban rendkívül sok 
humoros elem van, szinte óréket lehet 
röhögni egy-egy poénon. Játék köz¬ 
ben egy halom rendkívüli, atmoszféri¬ 
kus zenét hallhatunk. Nekem legjob¬ 
ban a „BEAST'" pálya tatszett, ahol egy 
erdőn kell étjutni * é'lá Beast, és az 
eredeti Beast zene szól. 

A LEMMINGS tökéletes játék akár 
az egész család számára, hiszen min¬ 
denki megtalálhatja a nalü tetsző ne¬ 
hézségi fokozatot. Mindenkinek aján¬ 
lom, bún lenne kihegynii 

Martin 
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Mint & címbőí is kidsrúK ebben 
a stratégiai játékban egy sza¬ 
kasznyi katonát irányitunk, s 
így prábá/juk teijesfteni a vá/- 
iatt feladatokat 


A betöltés után választhatunk külde¬ 
tést: 

1. The assassins 

2. Moonbase assault 

3. Reseue from the mines 

4. Saved game 

5. The Cyber hordes 

e. Paredise valley 

Játszhatunk egy másik játékos, vagy 
a gép ellen is (ez esetben fokozatot is 
kell választanunk). A port 1-ből tudunk 
irányítani. 

Bevezetésként lássuk el páncélzattal, 
majd fegyverekkel a katonákét. Termé¬ 
szetesen nem tudunk kétlábonjáró 
herckocsiket építeni, mert erre nincs 
elég fedezetünk (creds), meg értelme 
sincs, mert minél nagyobb védelmet 
nyújt a páncél, annál nehezebb, drá¬ 
gább, s a mozgásunk is lelassul. 

A megmaradt pénzből fegyvereket 
vásárolhatunk. A kínálat gazdag, a tőr¬ 
től a ^zsebágyúig* szinte minden 
megvásárolható. 

Miután felfegyvereziünk mindenkit, 
telepítsük a harcosokat a kiindulási 
helyre (barna színű betű jelöli a 
mi helyűnket, a kék az ellenségét). Ha 
a gép ellen játszunk, akkor ő is gyor¬ 
san, és főleg titokban elhelyezi az általa 
irányított csapatot, ha a barátunk az el¬ 
lenfél, akkor most hagyjuk egy kicsit 
egyedül, hogy ő is felszerelje, és elhe¬ 
lyezze a szakaszát. 

Ezután a hosszú bevezető után kez¬ 
dődjön a játék I 

A szembenállóknak egy meghatáro¬ 
zott idő áll a rendelkezésükre, hogy tel¬ 
jesítsék a feladatot, vagy megakadá¬ 
lyozzák azt. Ezt az időt a gép fordulók¬ 
ban méri. A térkép alján levő sárga 
maszkban mindig látható ez aktuális 
forduló száma, valamint az eddig 
összegyűjtött győzelmi pontok (VP) 
száma. 

Egy-egy fordulóban minden embe¬ 
rünket tudjuk mozgatni külön-külön, a 
ha van elég akciőpont, akár több dol¬ 
got is végrehajtathatunk. Az irányítás 
első látásra talán bonyolultnak tűnik, 
de gyorsan hozzá lehet szokni. Vigyük 
a villogó négyzetet arra az emberre, 
akivel mozogni akarunk, A *tüz“ után 
megjalanik egy manű: 
select (választás) 

-,1nfo (adatok a kator^áről) 


t/manüp. 
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- nexuntt {a soron kővetkező 
kator>ára ugrik a négv^^t) 

- and tűm (a forduló vége) 

- canoel (a megkezdett parancs 
érvénytelenítése) 

A aelect-tel tudjuk átvenni az embe* 
fűnk irányítását, s a legfontosabb infor* 
mációket is láthatjuk fáz akciópontok 
száma, emberünk hangulata (moráléi 
állóképessége (siamina), sebesülései 
{woun), terhelése {burd). a kezében 
tartott fegyver (objectf. Nyomjuk meg 
mégegyszer a tűzgombot, s a változa¬ 
tosság kedvéért egy menüt látunk: 

- end move (az irányítás vége) 

- fire ftüzelés) 

* change (a kezünkben levő tárgy 
kicserélése) 

- pick up íegy tárgy felvétele 
a talaj rólf 

- drop (a kezünkben tartott eszköz 
leejtése) 

- open (a láda. vagy az ajtó. ami 
előtt állunk, kinyitása) 

” load (a nálunk levő tartalék tár 
betöltése) 

- prime (a gránátok robbanásának 
időzítése) 

- enemy (csak akkor jelenik meg. 


nit 


ha ellenség van a látómezőnkben, 
lehet egyszerre több is), 

A legnagyobb parancs a tüzelés, 
ezért ezzel egy kicsit részletesebben is 
foglalkozok. A lövöldözés választása¬ 
kor megjelenik egy célzóké reszt, ezt a 
leendő áldozatra kell irányítani. Á ké¬ 
pernyő jobb oldalán látunk egy táblá¬ 
zatot, ami arról informál minket, hogy 
hány akciópontunk van még (APS), 
hány lőszer van még a tárban (AMM). 
valamint a különböző lövések 

- autó (sorozat) 

- snap (kapáslövés) 

- aim (célzott lövés) 
végrehajtásához hány pontra van 
szükség. 

Legbiztosabb találatot a célzott lö¬ 
vés ad. de egy lövés ritkán teríti le az 
ellent A maradék .,erönk“ ismereté¬ 
ben döntenünk kell. hogy megkockáz- 
tatunk-e még egy célzást, esetleg 
visszavonulunk-e. Ha elég közel van a 
célpont, vagy nincs hova visszahúzód¬ 
ni, válasszuk a sorozatlövést. Kicsit pe- 
zaríó ugyan, de ha ez az ára a katonánk 
épségének, megéri. 

Vigyázzunk I A lövedék nem tesz kü¬ 
lönbséget. a társunkat is könnyedén 
lepuffanthatjuk. ha előttünk áll. Az 
egyik leghatékonyabb, és legönveszé¬ 
lyesebb fegyver a ..zsebágyú'" (MS 
autó cannon). lehetőleg jó messzire lő¬ 
jünk vele. mert különben légnyomást 
kapunk, és ez árt az egészségnek. 

A kézigránátok is nagyon hatásosak, 
a kezelésük is egyszerű. Ha van elég 
akciópontunk egy kézig ránátos táma¬ 
dáshoz, akkor kezdjük is el. Miután kéz¬ 
bevettük a gránátot, időzítsük fprime). 
a „0" azt jelenti, hogy a forduló végén 
következik a robbanás, majd vágjuk az 
ellenséghez. Aztán ölbetett kézzel fi¬ 
gyelhetjük a hatást. 

Ennyi ismeret birtokában már nyu¬ 
godtan elkezdhatjük a küldetést, ami¬ 
hez még néhány apró segítséget adok. 


Használjuk gyakran a stratégiai tér¬ 
képet (scanner). átlátjuk az egész pá¬ 
lyát. s könnyebben tudunk helyezked¬ 
ni. Ne ácsorogjunk utak kereszteződé¬ 
sében. mert könnyen oldalba trafáIhat¬ 
nak. Leghatékonyabbnak nálam az bi¬ 
zonyult. mikor egv védett sarokba állí¬ 
totta m az amberemet. s megvártam, 
hogy az ellenség helybe jöjjön. Lehe¬ 
tőleg párosával menjenek az embe¬ 
reink, az egyik előre figyeljen, a másik 
hátra. 

Végül, figyeljünk nehogy kifoggyon 
a tár! 


Néhány szó a különböző feladatokról 

1. The assassins (Az orgyilkosok). Egy 
épületbe kell bemerészkednünk, s 
egyetlen embert (Sterner Regnix) kell 
megölnünk a győzelemhez. 

2. Moonbase assault (A holdbázis 
meg ostromlása). Megkapjuk a száz 
győzelmi pontot, ha megsemmisítjük 
az összes adatbankot (databank). és az 
összes analizátort (analyser). vagy ha 
megöljük az összes védőt. 

3. Rescue from the mines (Kiszaba¬ 
dítás a bányából). Három raboskodó 
társunkat kell kiszabaditaní egy bányá¬ 
ból. Akkor teljes a küldetés, ha a kisza¬ 
badított rabokat betuszkoljuk a liftbe, 
vagy ha megöljük az őrzőket. Az ajtó¬ 
kat csak AP 76 grenade lipusú gránát¬ 
tal lehet „kinyitni". 

4. Saved game (Kimenten állás be¬ 
töltése). 

5. The Cyber hordes (A robot horda). 
A változatosság kedvéért mi vagyunk 
a védők, s egy erős robotcsapat keserí¬ 
ti az életünket, A legveszélyesebb kö¬ 
zülük a harci robot íbattle droíd). na¬ 
gyon nehéz megsemmisíteni. (Ha sike¬ 
rül is. jön egy másik.) Leghatékonyabb 
fegyver ellene az AP 76 grenade. 

6. Paradise valley (Paradicsom- 
völgv). A legnehezebb küldetés. Ez a 
pálya a berobban thatatlan ajtó. és a 
földből kifogyhatatlanul előbújó békák 
pélyájaként marad meg az emlékeze¬ 
temben. A pálya megoldása Corporal 
Hansen zsákjában van. ^y „titkos 
szerkezet". Ez annyira titkos, hogy 
nem jönem rá mire jö. 

Lehet, hogy az a pálya, amin mindig 
a gép nyer. (A többín csak általában.). 

Összefoglalva, grafikája, hangeffek¬ 
tusai. a történetek is jók. Jö pár órét el 
lehet tölteni a gép előtt, mire minden 
pályán sikeresen végigküzdjük ma¬ 
gunkat. 

Földesi Balázs 
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Harmadik siámuríkban (ÍBBÖ! 
a fodprogramok összefogfa/ó* 
jában már irtunk a Gázzá Soc- 
cer-röi Most elkészült a /áfák 
folytatása, amelyben nemcsak 
a lehetőségek bővültek, ha¬ 
nem megváltozott a játék ké¬ 
pe, nézőpontja Is. Kér, hogy 
ezzel a változtatással csak a 
többi, egymásra annyira ha- 
sonUtó focik felé közeledtek a 
régi jó ötlet javítása helyett. 


A játékot egysrerre legfeljebb 2 játé¬ 
kos játsíhat ja. angol, német vagy olasz 
nyelven. 

Minden mérkőzés előtt a menüben 
kell megadnunk a nehézségi szintet IS 
fokozat a juniortól a nemzetköziig), és 
a meccs hosszát, amely függ a szinttől 
is. Játszhatunk jeges, sáros, műfüves 
és göröngyös pályán, a szelet pedig a 
lágy szellőtől a szélviharig fokozhatjuk. 

A csapatok nevénél a joyt balra tolva 
nagyhírű együttesek között válogathat 
tünk, jobbra tolva pedig beállíthatjuk, 
ki fogja ezt a tizenegyet irányítani (gép 
vagy ember). 


Végül átlitsuk be a csapatok felállá¬ 
sát (Tactics) és a mezek színét (Shirt 
colour). 

Most pedig kezdődjön a mérkőzés. 
Ha már összeállított csapatunk van. 
válasszuk a Re start pontot és máris ki¬ 
futhatunk az öltözőből. Ha viszont még 
ki akarjuk választani a pályára lépő já¬ 
tékosokat, kezdjük a Pick Squar-nél. Itt 
a tíz mezőnyjátékosi és a négy cserét 
kell sorban kijelölnünk. A játákosok ne¬ 
ve mellett azok ügyességét és pozlcíó- 
ját olvashatjuk. Minden embert a mel- 



Az előző 
jobban tetszett 


GÁZZÁ II 
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lé írt nagybetűvel választhatunk kí és a 
DEL gombbal törölhetünk a listáböL A 
választott nevek között a SPACE billen¬ 
tyűvel mozoghatunk. Ha befejeztük a 
válogatást, nyomjuk meg a tűzgom¬ 
bot. 

A kezdés előtt a pénzfeldobást nyerő 
csapat dönthet, hogy kezd, vagy in¬ 
kább térfelet választ, majd a bíró sípje¬ 
lére elkezdődik a mérkőzés. 

A játékosokat nagyon egyszerű irá¬ 
nyítani. A lövés ereje ettől függ. 
mennyi ideig nyomtuk előtte a tűz¬ 


gombot. (Ezt alul, a csapat neve mellet¬ 
ti fehér csikón láthatjuk. Ha túl sokáig 
nyomtuk a gombot, erőnk űjre nulláról 
indul). 

A program jól alkalmazza a szabá¬ 
lyokat, van bedobás, rúg hatunk szög¬ 
letet. szabadrúgást, sőt. ha elég ügye¬ 
sek vagyunk még tizenegyest is kihar¬ 
colhatunk. 

Ha áll a játék, az billentyű lenyo¬ 
mása után cserélhetünk. Először vá¬ 
lasszuk ki. melyik játékos fog bemenni 
és húzzuk a joyt balra. Majd.a joyt 
jobbra húzva cseréljük te a kiválasztott 
játékost. A cserepadon megnézhetjük 
a mérkőzés statisztikáját és a másik 
csapat játékosait is (nyomjuk mag a 
tűzgombot). Ez alapján tudjuk legjob¬ 
ban eidönterti. melyik játékost hozzuk 
le a pályáról, A mérkőzéshez azWl- 
lentyűval térhetünk vissza. Egy akciő 
közben a '-'-vei rövid időre megszakít¬ 
hatjuk a játékot. 

A mérkőzéseket felülről látjuk, és 
sajnos a pályának csak nagyon kis ré¬ 
sze kerül egyszerre a képernyőre. Alul 
látjuk a teljes pálya alaprajzát, melyen 
kis pöttyök jelölik a játékosokat. Ez 
azonban nam nagyon használható, hi¬ 
szen a rajz tűi kicsi. Érdekes, hogy a 
játékban vannak olyan helyzetek, ami¬ 
kor 8 gép játékosa a labda körűi sza¬ 
ladgál és nem találja el mindaddig, 
amíg azt odébb nem rúgjuk. 

A Gázzá Soccer II a jó focik közé tar¬ 
tozik, sok jó lehetőséggel egészült ki. 
de nem sikerült igazán új ötletekkel 
előállni. A gép játéka hamar kiismer¬ 
hető, ezért igazi szórakozást csak két 
játékos egymás elleni küzdelme nyújt¬ 
hat, A régi forma pedig szerintem sok¬ 
kal egyénibb és jobb volt, mint a mos¬ 
tani. 

Temesvári Tibor 



AMIGA 

C-64 

GRAFIKA 

82 

63 

ZENE 

73 

5S 

JÁTSZHATÓSÁG 

83 

72 

Összesen: 

70 

63 


VórjOk azoknak a progromo 
zóknako jelentkezését, okik 
már kész játékprogrammal, 
vogy esetleg tervvel rendel¬ 
keznek. Kedvező feltételekkel 
bel-, vogy külföldi fofoolmo- 
zásro átvesszük. 

Jelentkezni o szerkesztőség 
címén vogy teleforyán lehet. 
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Rengeteg olvasói levelet ka^ 
pott szerkesztőségünk, amely¬ 
ben azt kéritek, hogy a nagy¬ 
szerű kalandjétékairól hires 
Magnetic ScroUs cég egyik re¬ 
mekbeszabott játékáról, a 
Fish!~ről, közöljünk egy teljes 
leírást. Mindezzel elég nehéz 
próbatétel elé éUitoUatok ben¬ 
nünket, de azért sikerrel jár¬ 
tunk. A játékot CS4-es gépen 
elemeztük, feltételezhetően az 
Amiga verzió is hasonlóan 
játszható végig. 


A leírás sorén csak a megoldáshoz 
feliétlonül szükséges utasítésohoi írom 
le, persze más szálon is haladhatunk, 
oz esel bén azonban nem garantálható 
a lelkes megoldás. Ha lehéT elkalan¬ 
doztok, ajánlaios 10-15 lápésonkérvt a 
játékóllást kimenteni, 

A játék végcóljakór^t eyy víz alatti vá¬ 
rost. Hydropotist, kell megmentonl a 
gonosz „Soven Deadly Fins" banda 
elől. &01 pontot kell elérnünk, hogy a 
játékot teljesítsük A kezdet kazdotén 
egy aranyhalas üvegben találjuk ma¬ 
gunkéi, ahol éppen a jól megérdemelt 
szabadságunkét töMjúk (fejjel iafoté, 
hal alakban.) Sziesztázásunkai egy ot¬ 
romba kastély becsapódása zavarja 
meg. Legelső lépésként lorduljunk 
hesra (TURM OVERI, majd ússzunk a 
kastélyhoz. 3 időalaguiat IWAflPI talá¬ 
lunk benne. Ússzunk be a JAGGED 
WARP*ba. Egy teherautó mellett érünk 
^^földet", vegyük fel az ott található far- 
merl, menjünk be a jérmű kabinjába, 
keresgéljünk egy kicsit a benti szemét¬ 
kupacban ÍSEARCH IN RUBBISHt, A 
talált zseblámpái vegyük magunkhoz, 
maid kapcsoljuk fel (TURN ON 


A Hydropolis 
megmentése 


FISH! 


TORCHJ Menjünk háromszor keletre, 
rnajel a templomkert előtt jOUTSlDE 
THE ABBEYÍ kapcsoljuk ki a lárnpát 
Menjünk tovább keletre, majd Ismét 
kapcsol púk fel a lámpát. Menjünk délre 
IRUINED NA VE), ahol egy törött padot 
IPEW) találunk, amit felveszünk. Kapj 
CSűIjuk ki isméi a lámpást, majd men¬ 
jünk kétszer északra ÍRUINEO TRAN 
SERT), ahol tegyük le a padot. Isméi 
lampa fel, majd DOWN os SOUTH <CA- 
TACOMBS). A kérdésre (Do you wan 
na go down?) válaszoljunk igennel, 
majd lent kutassunk a lórmelékben 
(DEBRIS). Az alatta találl fedelet moz¬ 
dítsuk el IMOVE LID), majd menjünk le 
az oltérszobába Vegyük fel a kőtelet 
(CORDI, majd menjünk vissza a törött 
pádig. Álljunk fel a pádra, másszunk 
lel az oszlopon (CLIMB ARCH) és a kö¬ 
telet kössük a vízköpőre ÍTIE CORD ON 
GAHGOYLE). Menjünk le a földre, ránt¬ 
suk meg a kötelet (PULL ON CORD), 
mire a vizköpódigura leesik. Vegyük 
fel, és vele együtt menjünk le a kata¬ 
kombákig, ahol e fedelei helyezzük az 
ajtónvilásba 1INSERT LID INTŐ DOOR- 
WAV), hiszen nem jó dolog részeg hip¬ 


pikkel hadakozni, Menjünk le az oltár- 
szobába, kössük le a kötelet e vízköpő¬ 
ről lUNTlE), majd tegyük « figurát az 
oltáron lévő lyukba. Ezután tegyük 
pontosan a kővetkezőket: EXAMINE 
COLUMN, EXAMINE CHALICE, GET 
CHALICE, GET GROMMET. Ma min¬ 
dent jól csináltunk, akkor éppen hogy 
megszabádutunk az ordító hippik elől, 
és egy Időutazás után visszakerülünk 
az aranyhalas üvegbe. 

Menjünk be a SMALL WARP-ba. A 
szobában a menedzser kérésére (hogy 
csináljunk kávét), kérjük meg az olt 
sürgölődő Rodot, hogy csináljon ő ká¬ 
vét lASK ROO TO MAKE COFFEE). Erre 
a menedzser elégedetten elhagyje a 
szobát, amit most már nyugodtan át 
vizsgálhatunk. A szemetesben kutatva 
egy kazettái találunk. Menjünk ki e fo¬ 
lyosóra (W, W), nyissuk ki a fa ajtót, 
kapcsoljuk fel a lámpát, menjünk be a 
raktárba (STORE ROOM) és vegyük föl 
a kazettákat (2 darabot). Menjünk ezu¬ 
tán a SECONDARY CONTROL ROOM 
ba, ahol rögtön zárjuk be magunk után 
az ajtót és nyomjuk meg azt a „fontös" 
gombol . A szekrényben egy magne¬ 
tofonhoz való fej tisztitől találunk, amit 
játsszunk le a magnébai^ jPLAV HEAD 
CLIANER IN PLAYER). Áltílsuk a han¬ 
gerőt 5-üsre (SET FADER TO 61, és 
játsszuk le mindhárom kazettát, Az 
egyiken egy titkos kódot is hallhatunk 
(azaz a menedzser ujjainak kopogá¬ 
sát). Jegyezzük le e háromjegyű szá¬ 
mot, még később fontos lesz. Menjünk 
vissza abba a szobába, ahovó megér¬ 
keztünk (PLUSH LOUNGE), nyissuk ki 
az üvegajtót és menjünk be az irodába, 
A széf zárjál állítsuk a lejegyzett érték¬ 
re (SET LOCK TO XXX), mire a zár ki¬ 
nyílik, és kinyitva az ajtót kivehetjúk az 
iroda féltve őrzött orsóját (SPINOLE). 
Rövid időutazós után visszakerülünk e 
mér jól ismert „köcsögbe" 

Ússzunk be a SMOOTH WARP-be. 
Egy tíS/téson találjuk magunkat, ahon¬ 
nan 'menjünk a következő irányba 
(anélkül, hogy a Mlckey Blowiorch rie- 
vú OK-kollégánkhpz egy szót is szól¬ 
nánk Jt E, E, S, S, E- A küvácsműhely- 
ben nyissuk ki a kalitkát (BlRO CAGEl, 
és a szekrényt. A szekrényben laiálha- 
ló kalapácsot (FIAMMER), azbeszt 
kesztyűt (GLOVES), hosszú nyelú fo¬ 
gét (TONGSI és önióedényt (CRUCIB 
LEI vegyük magunkhoz, Ezutén men¬ 
jünk vissza a tisziásre, ahol várjunk ad 
dig, míg Mlckey egy furcsa robbanás 
eredete után néz. Keressük meg a fa- 
rönknél (STUMPI az arany lemezt 
ÍGOLD DI5CI, majd ismét irány e ko 
vácsmúhoty. Ott vegyük magunkhoz 
az öntőformát IMOÚLD), vegyük fel a 
kesztyűt, tegyük a lemezt az öntöe- 
dénybe, tartsuk az edényt a hosszú fo 
góval a tűzbe, majd önlsük a megol¬ 
vadt aranyat az öntőformába. Ezután 
haladjuk a következő irány szerint: W, 
W, NW, NE. E ICOOL GLADE), ahol 
várjunk addig, amíg ez Öntőforma le¬ 
hűl. Törjük össze a formát a kala 
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páccsal, ás vegyük fel a ktguruló 
nrarvvgvúrüT. 

Ismét vlss^^ke^űlvo a kastélyba, 
menjünk be a kővetkező WARP-ba. Aí 
időutazás után egy szobába kerülünk, 
mir>1 Mr, Roach, egy félig ember, félig 
hal toromimény. Az alóg cgyszetúen 
berendezett apartmanban a polcon 
egy kis tércaszerűséget találunk, 
benne a FISA CARD dal és egy TATTY 
CARD-dal. Vegyük föl mindkoiiöt, 
maid vizsgálódjunk a FI$HTOlM-on llt 
egy utazási bérletet ITRAVEL PASS) 
találunk, Hallgassuk mog ligyelmesen 
az üzenetei a fali telefonböL Hogy el^ 
hagyhassuk a szobát tcnyereljűnk rá 
az ajtó melletti keznyomatra iPUT 
HAND ON HAIMD PRINTl, majd kap 
csoljuk le inagunk után a villanyt 
(FONTOSII és monjünlt ki a szobából, 
Menjüt>k a PADDLINGTON metróállo¬ 
másra IDOWN, SOUTH, EAST, 
DOWNt, ott várjunk egy s/erolvényl, 
majd utazzunk vele az OPAH UNIVER- 
SITVÜg Az állomásról menjünk be a 
vendéglőbe, ahol vegyünk egy 
SACHET^^et {elvihető ennivaló piánk 
tonbóll a FISA CAHD-dunk segitsógé- 
vei. Keletre indulva bojuiunk az egye- 
lemre, ahol délre haladva (PRINCI 
PAL'S OFFICE) eljutunk fónökünkhoz a 
mrjgbes/élÉsrO- Miután megtudtuk, 
hogy mi történt a Tervvol kapcsolat¬ 
ban. menjünk be a könyvtárba, ahol la¬ 
pozzunk a pulpituson található nagy 
könyvben (TURN PAGES). Amint meg¬ 
találjuk az aranygyűrű rajzát, tépjük ki 
a lapot fTEAR SIDE XXX), mire kidob 
nak a könyvtárból, de a kitépett lapot 
nem veszik ot tölünk. Monjúnk keletre 
a laboratóriumunk elé, helyezzük be a 
személyi kányánkat a nyílásba (PÚT 
TATTY CARD tN SLOT), os lépjünk be. 
Üljünk le a termirtál elé és jelentkez¬ 
zünk be a rendszerbe (LOGIN). A ,Sur- 
name~: kérdésre feleljünk Roach-csal, 
a „Password" pedig „ME" Elhutyés 
keübetürik egy kicsit a computerrel, ha 
kedvünk tartja, azonban egy adatbázis¬ 
ról nem kaphatunk konkrét fetvilágosi- 
lást (a SHUT DQWIM nevűről]. Ha meg 
untuk a számítógépezést, lépjünk ki a 
rendszerből (LOGOFF) és menjünk be 
a délkelet felé levő ajtón (STORE 
ROOM). APROTOCOPIEfl rel másoljuk 
le a kitépett oldalt jlNSERT PAGE IK 
SLOT}, mbe e csodamasina segitságó- 
vel hozzájuthaiunk a FOCUS WHEEL 
rtevű szerkeniyúhöz Kapcsoljuk ki 
használat után a berendezósl (fURN 
5WITCH OFFII Ezután ismét térjünk 
vissza a metróihoz és utazzunk EEL 
POUT-ig. Felbukkanva a meirófeljáró- 
ból a SHARK STREET-en menjünk be 
a SECOIMD HAND SHOP-ba, ahol vásá 
Toljunk egy újabb FiSHTON-t a Jaká- 
sunkba, A HARDWARE SHOP-ban ve¬ 
gyük meg a csavarhúzót és a fekete 
táskái ISCREWDRIVER, BLACK PLAS- 
TIC BAG) A MUSIC SHOP bán vásá¬ 
roljunk egy pár füldugói, majd men¬ 
jünk a kocsmába egy italra A PUB-ban 
találkozunk egy jlfuminált állapotban 


lovű ^halemberror,' tnvital|uk meg 
egy „szippantásra" iBUYSNlFTER, Gl 
VE SNIFTER TO ORUNKf, mire az egy 
régi 10 kártyával jutalmaz bennünket 
szívességünkén. Rendeljünk még 1-2 
rundot, mire a pincér, gondolva, hogy 
ló kuncsaftra talált, felejáril megvételre 
egy CYLINDER-t. Vegyük meg tőle. Er¬ 
re feléled részeg barátunk és kikapja a 
kezünkből a tárgyat és elrohan vele 
(mim kiderül, ő is egyike a Severt 
Deadly FIns-nek), Követnünk kell őt, 
egy vjjsbb idŐBlagúion át, ami időköz¬ 
ben a szállásurtkon keletkezett (tudhat¬ 
juk meg Mr PanchaxtólL Mielőtt 
azonban hazamennénk, térjünk be a 
CLOTHING SHOP-ba és vegyünk egy 
nyakkendői és egy napszemüveget. 
Ezután Utazzunk haza, de mielőtt be- 
mennénk az utolsó próbatétel bejára 
tán a DARK WARP-ba, mentsük ki a jó 
Tékállást, mert a következő lépcső 
nagyon bonyotult lesz. 

A OARK WARP-on bolópvo egy 
olyan dimenzió-labirintusban találjuk 
magunkat. omiböJ igen nehéz kitalálni 
(vagy a Deadly Fin-ek csapdájába 
esünk, vagy egy olyan lerembe érünk, 
amiből nincs kijárat, vagy egyszerűen 
megunjuk a sok, értelfnetlennek tűnő 
mászkálást), Talán jötanácskérü a kö¬ 
vetkezőket jegyezném meg; eddig ne 
monjür^k felfelé, amíg más irányba is 
lehet menni. Járjuk végig a sarkokat 
szisztematikusan (NW, NE, SW, SE), 
mígnem egy olyan szobába érünk, 
ami bőt csak egy kijárat van, és az is 
lóifelé vezet. Ebben a szobában meg 
találjuk a CYLINDER*f is. Ha esetleg túl 
sok tárgyat cipelünk, és nem tudjuk lel 
vonni a CYLlNDER-t, akkor dobjuk el 
az órártkat, és kössük fel a nyakken 
dónkét Ezután menjünk Iölfeló; vísz- 
szaérünk a lakoszlályunkba. Innen 
Utazzunk a UNlVERSITY-ig, a laborban 
rakjuk te a kóvetkezóket: NEW CARD, 


DARK GLASSES, EAR-PLUGS, RADlO 
CASE, BAG. CYLINDER. Utazzunk 
BATTERS£A-ig, ahol menjünk be az 
erőműbe, majd kapcsoljuk át a tengő- 
ajtörtál levő kapcsolót. Ha az otthoni 
villartykapcsolöt és a protocopien ki¬ 
kapcsoltuk, akkor az ajtó kinyilik Men¬ 
jünk be a kanyarulatig, ahol csavaroz¬ 
zuk ki a csavart (GETOUT SCRÉW 
WITH SCREWDRIVER). Menjünk ez' 
után a MUSEUM megállóig, ahol men¬ 
jünk be az ALARM ROOM-ba. Nyissuk 
ki a planktonokat tartalmazó ételesdo- 
bozkát (SACHET] és mivel a plankto¬ 
nok láthatóvá teszik a kis őr-fértysuga* 
rakat, nyugodtan beúszhatunk a 
CRVSTAL ROOM-ba. Vegyük fel a kris¬ 
tályt, és utazzunk vissza PiCKEREL-ig, 
Menjünk be a kocsmába, ahol Simon 
Tench-csel (a levédoil SHUTDOWN 
program szerzőjével beszéljünk meg 
találkái a discoban lASK SIMON 
TENCH ABOUT OISCO] Utazzunk 
vissza az UNIV£RSITY-be, ahol a la¬ 
borban tegyünk le minden felesleges 
tárgyat, csak a következőket vigyük 
magunkkal: FISA CARD. TATTY CARD. 
TRAVEL PASS. EAR-PLUGS, CRYS- 
TAL, BAG, CYLINDER, DARK GLAS¬ 
SES, NEW CARD, RADlO CASE, A fo 
yer-n találhaiő fémajtót nyissuk ki az 
új kártyával. A CRYSTAL TUNE-val 
hangoljuk be a kristályt. A toronyban 
dobjuk be a cylindert a táskába, nyis¬ 
suk ki, majd segítségével, mint agy 
léghajóval, repüljünk fel a tetőre Itt 
azonnal engedjük el a táskái, kapasz¬ 
kodjunk meg a PROTON BfllDGE-en, 
másszunk a korlátra, majd ugorjunk is¬ 
mét le (minden egyéb próbálkozás ha¬ 
lálos!). Itt az ideje, hogy a kollégánkkal 
találkozzunk a discoban Előtte azon¬ 
ban tegyük fel a napszemüveget, és 
dugjuk a fülünket a füldugőkkal 
Adjuk oda Simon Tench-nek a nyak¬ 
kendőt, majd menjünk be vele a disco- 
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X’OUT 

folytatása 

Z-OUT 



ba. mire koMégánk teljességgel meg¬ 
változik (visszatér a régi énjei. Ezek 
után menjünk vissza a laborba és épír 
suk meg a STREAM REGULATOR-1 a 
computerből lehlvhaib módszer 
szerint: FIX FILTER AT WHEEL. FIX 
CRYSTAL AT 8RIDGE, FIX BRIDGE TO 
FILTER, TIE FILTER WITH CASE. Ezzel 
kész van a REGULATOR. Ezután kell 
megoldanunk a ShutDown játékot, 
ami nélkül hiába akarjuk a PROJECT 
ROOM'beli csavart eltávolitani: halál 
ra vagyunk ítélve. Tehát lássuk a játé¬ 
kot. Lényege, hogy egy véletlenszerű 
betükombínációból, az egyes belüket 
maximum 2B-szdr változtatva, a 
WATER szót keli kirakni. Hogy a dolog 
nehezítve legyen, egyszerre több belő 
is változik, mikor az egyiket megváltói' 
tatjuk. A megoldáshoz szükséges trükk 
a következő; először a 2. és 3 hasábot 
állítsuk .A’ és pT^-re. majd a 4.-t és a 
5,-t „E" és pR"‘ro, Ezután már csak az 
elsőt kell pW''-re álHtaní. Miután meg¬ 
oldottuk a programot, nyugodtan eltá¬ 
volíthatjuk a csavart a szomszéd szó 
bábán, kivehetjuk a nem odaillő alkat¬ 
részt és behelyezhetjük a REGULA 
TOR-t. És ezzel-véget Is ért kúldeté' 
sunk, WELL DÖME, AGENT 101 

Remélem e fövíd{7) leírás sokakat 
hozzásegít ezen humorban at rejté¬ 
lyekben gazdag szokatlan környezet¬ 
ten Játuödó kalarrdjáték megoldásé¬ 
hoz 

Jövőbeli terveink között szerepel 
egyéb Magnetic Scrollt játékok leírása 
is. Kérjük írjátok meg. mely játékok le¬ 
írását látnátok legszívesebben a lap 
hasábjain. 

Zolee 
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A tövöidözős játékok sosem 
fognak kimenni a divatbóK 
csak stifusuK kinézetűk lesz 
egyre profibb, ahogy a iáték- 
gépek egyre többet tudnak, 
Amigára sok szép ilyen iétéköi 
írtaK de jót csak keveset A Z- 
OUJ elődjénél, az X-OUT-nál 
jóval kiforrottabb, játszhatóbb, 
látszik, hogy nemcsak a grafi¬ 
kusok és zenészek munkája 
van benne, hanem programo¬ 
zóké és játéktesztelöké is. 


A Z-OUT toljositi azt az alapvető el¬ 
várást. hogy némi gyakorlással meg 
lehel „tanulni'' minden pályái úgy. 
hogy hiba nélkül végig tudjon az em¬ 
ber menni rajta. Hasonlóan a Monaco, 
R-typo és egyéb játékokban kialakított 
standardhoz, itt ÍS bal pálya van. Azt, 
hogy a játék végigjátszásához többhe¬ 
tes gyakoriás kelljen így is. a nógyze 
tos arányban nohazedó pályák biztosít¬ 
ják. A Katakishoz hasonlóan, itt ís 
gyújThetünk felszereléseket, és jobb 
fegyvereket. Egy játékos üzemmódban 
szerezhetünk elülső pajzsot, amit a 
SPACE-szgI lehet elküldeni, visszahív¬ 
ni, ezt a hátsónkra is ragaszthatjuk. 
Van beépített autofire, ezt a? A billen¬ 
tyűvel aktiválhatjuk. Ha a tűzgombot 
lenyomva tartjuk egy ideig (közben be¬ 
kapcsolva lehat a beépített autofire I 
hatalmas blastot durranthatunk ellen¬ 
feleink közé. Két játékos üzemmódban 
nemcsak elülső pajzsot nem szerezhe¬ 
tünk. hanem blastot sem i&betürrk. Így 
akarták a programozók kivédeni azt, 
hogy a Z-OUT könnyebb legyen két já¬ 
tékos üzemmódban, pedig az emberek 
pont ozort szokták az ilyen játékokét 
párosbari játszani. Kettesben újra meg 
kell „tanulni" a pályákat. Szerezhe- 
tünk még alsó és felső pajzsokat (ezt 
egy és kél játékosnál Is), amelyeket 
egy picit mozgathatunk a bjllentyűzet 
nyilaival, ha éppen arra van szükség, 
hogy a ferdén jövő lövedékeket kell ki¬ 


védenünk vagy a falon ál akarunk vala¬ 
kit kiirtani. 

A pályák grafikája nagyon szép, az 
ellenfelek nagyok, ellentétben az X- 
OUT-tal Minden pályán lermészeto- 
sen más zene van, így mtndnek meg 
van a maga hangulata. Nem hiányoz¬ 
nak a pálya-vége főellenségek, ame¬ 
lyeket különböző ravasz taktikákkal 
lehet csak kiirtani. A 2. pálya végé¬ 
nek őrzőjét csak saját „tükörtojásai¬ 
nak" vi aszaló vésővel lehet megsebez 
ni, míg a 3, pálya lő-űrhajójál a végén 
csak a saját lövedékei által alkotott kör¬ 
be beállva lehet elpusztítani. Lövöldö¬ 
zős játékokban eddig még nam tapasz¬ 
talt hlper-intelligens nyomkövető raké¬ 
tákkal is szembekerülünk. Tapasztala¬ 
tom szerint az eddigi játékokban 
ugyanis a nyomkövető rakéták maxi¬ 
mum egy teljes kört fordultak, míg itt 
akár 720 fokos kört is képesek megten¬ 
ni, szinte lahetetlennó téve az elkerüló 
süket. Minden pályán az ellenfelek új 
írükkókei vetnek be. amelyek ellen kü- 
lön-külön fortéllyal lehet csak küzdeni. 

A játékosnak 2 CREDlT-je van, tohát 
ha kipusztul, még kétszer folytathatja 
onnét, ‘ ahol meghalt. Ezar> kívül a 
program jócskán ad pút aló mól eteket, A 
két játékos üzemmód egyetlen előnye, 
hogy ahol az űrhajónk felrobbant, pont 
onnét mehetünk tovább, míg agy játé¬ 
kosnál visszakerülünk a pálya elejére 
vagy felére. 

Ha valaki sokat játszik egy lövöldö¬ 
zős pátékkal, eiöbb-utőbb beletanul, 
igy van ez a Z-OUT-tal is, A játék álta* 
lám ismert változatának nagy előnye, 
hogy nincs ellátva a „játék hatálávol", 
a tfair\flr-reL Igy az ember nem esik 
sem előbb, sem utóbb kísértésbe, és 
nem válik unalmassá a játék egy óra 
után. 

Tihor Miklós 
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Dungeon Master C-64-re? 


BLOODWYCH 


CHAOS torony 
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El már iga^i káosí. A lérkép alapján 
kerüljük ki a forgatákei ás teleportokat, 
ha nem akarunk megörülni. Először a 
C lápcsön kell felmenni, majd a 8. 
szintről visszapotyognl. Amiker újra 
felmászunk, ás a 7. szint bal felső ser* 
kában lyukadunk ki, fel kell menni a lép¬ 
csőn, ha az előző szinten nem slkeríiH 
megspörolni egy piros kulcsot. A 8. 
szintről úgy kell leesni, hogy a T-en ne 
essünk tovább. Ehhez varázsoljunk 
egy LEVITATH-et, és készítsünk be 
még egyet Lebegjünk a lyuk fölé. és 
kétszer egymás után nyomjuk meg a 
gombot a levitáié ikon fölött. Ez azt 
fogja jalenteni, hogy megszúnletjük a 
varázslatot, és egy pillanat múlva újra 
elmondjuk, jgy nem fogunk tovább es¬ 
ni, Másik kissé problematikus dolog, 
amikor a 6. szint észak-nyugaii sarká¬ 
ból akarunk kíjuini. Ez a 9, szint észak- 
nyugati sarkának részeibe való tele- 
portálgatóssai történik Nem írom 
le, hogy milyen sorrendben mit ho¬ 
gyan kell nyomni, kapcsolni, némi idő¬ 
befektetéssel rá lehet jÖnnL Most már 
vissza moh etünk az alsé szintre, és az 
E lépcsőn keresztül beléphetünk a to¬ 
rony „komolyabb'* részébe. A 10, szín¬ 
ien az ANTI-MAGtC és a forgatók miau 
a tájékozódáshoz tárgyakat (pl- nyila- 
katl kell a földre pakolni. A déli részen 
a kapcsolóknak négy állapota van, mi¬ 
vel egy kis szobát forgatnak körbe, 
ezért lehel, hogy háromszor kell a kap¬ 
csolóra lépni, hogy a szoba a megfele¬ 
lő állásba forduljon. A g. szinten ke¬ 
mény csaiat kell vívnunk, színién AN* 
TI-MAGtC-ben. de alkalmazhatjuk a 
harC'3*l6pcsőről Irúkköl, így fütyülhO' 
lünk az AM-re A legfelső szintért, a 
kristály megszerzéséérl néhány ke¬ 
mény fickóval kell szembenéznünk, a 
hnrc-oz-ojtón-át és korbe-kórbe trükköt 
alkalmazva is nehéz velük boldogulni. 

Mosi már megvan mind a négy kris¬ 
tály. Vissza kell menni n 4 szintre, ahol 
középért ellúnt egy faldarab, megnyílt 
az út a középső toronyba, ahol a végső 
összecsapás következik. 
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CHROMATIC torortV 


Uditő válioiTiJtosság a ^harc szintről 
szintre'' a Káosz őrülete után. A 6. szín¬ 
ien némi fejtörőt okozhat a szoba kö¬ 
zepén a kapcsolórendszer. Egyszerűére 
essiink te a lyukon az 5. szintre, szedjük 
fel a piros kulcsol, és jöjjünk Ide vissza. 
A kapcsolóktól nyugatra eső szobában 
üjabb kapcsoló van. amely a lyuk he¬ 
lyén kapcsolói gyért, amely a keleti 
szobát nyitja. Innét mér gyerekjáték az 
egész. A 7. szint beteges kapcsolgatá¬ 
son kívül sen^mi újat rtern tartalmaz. A 
8. szinten kell Zendikkel megküzde 
nürtk, aki egy csupa itlúziófalból álló 
szobában kolbászod A TflUEVIEW-val 
áliátcink a falakon, de a bennünk mász¬ 
káló Zendik továbbra is láthatatlan ma¬ 
rad (mezei programhiba). Ezért elég 
nehéz kiirtani, mert ezenkívül rengeteg 
bit pontja ven. Sajnos ez a koncepció 
az egész játékot végigkíséri: az ellen¬ 
félnek több ezer HP-je van, nekünk 
csúcsformánkban kb. 150-200. Min¬ 
den valamirevaló azórny egyetlen va 
rázslattal ki tud végezni minket, ne¬ 
künk pedig órákig kell csapni a fejüket. 
Emiatt a Bloodwych 99ht-ban ügyes¬ 


ségi játék, 1%-ban RPG. Nem sok stra¬ 
tégia kell hozzá, csak hajígálja az em¬ 
ber B lég erősebb támadó varázslatait, 
és püföli a szörny fejét. 

ZendiknéJ van a Kardok Ásza, szobá¬ 
jában pedig a Káosz Kesztyű. A kettő 
kombinációja kb, 200 HP-s sebzési po¬ 
tenciált eredményez, ami ad valami ér¬ 
telmet a harcos karakternek is, a va¬ 
rázslók hosszú pályafutása után. Az 
utolsó szirtire a Zendik szobájától ke¬ 
letre levő teleporierrel juthatunk be. 
Hogy ezen á szinten mi, mit kapcsol, 
mi hová teleporiál, nem jelöltem be, 
hogy a dolog izgalmasabb legyen, A 
négy kristályt be kell pakolni a helyük¬ 
re (nem mindegy a sorrend.) A végső 
küzdelem a démonnal igen hosszadal¬ 
mas, de a kitartó játékos elnyeri jutal¬ 
mát, az egy, azaz 1 darab CONGRATU- 
LATIONS-t. 

Tibor Miklós 
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RajzfUmh ősők kalandjai 

Ruff and Reddy in the space adventure 


A HJ TEC cég kb ögy éve kezdte ol 
piacra ítohni kissé bárgyú, Hanna*Bor 
bora raf/filmhösöket felvonultató (áié- 
keit, s úgy latszik, a sort egyetóre nem 
js kívánja bezárni. A soro/ai darabjai 
egyébként mind grafikailag, mind a já- 
lokstilüsbmenetot tekintve teljesen ha- 
sontóak, nem tekinthetők nagy kiug 
Fásnak. 


A RNFt^ben sioreplöink egy közeli 
planétára kirándulnak, ahol egy kis 
baleset folytán lerobban az úrjármú- 
vük Kizárólag a bolygóiakók, névsze- 
fim a Lily-PuniO'k tudnának nekik segí* 
leni, ha éppen nőm íannónek fogva 
tartva mindenlóle gonosz robotok által 
(hú, de izgalmas gyorokékll. Mi a 
mocskát (fogalmam sínes, hogy mo 


lyik az ö nevef fogjuk irányítani, s fel¬ 
adatunk az lesz, hogy kiszabadítsuk a 
bolygólakókal Ehhez nem keli n>ést 
tennünk, csak végigjárnunk e négy fő 
részből álló, de egybefüggő labirintust 
(térkép). A lakók helyét mindenhol je¬ 
löltük. Megszabadításuknak módja 
igen egyszerű - gyalogoljunk át rajtuk. 
A képernyő alján, a kis figura alatt láb 
hatő szám mutatja, hogy hány Lily-P, 
Vár még ránk az adott pályán. A játék¬ 
ban annyi „nohoziiésr találunk, hogy 
össze kall szednünk néhány tárgyat, 
ameJyékkel rnajd eszközöket működ¬ 
tethetünk (s Így bejuthatunk cselesen 
eldugott holyakrél, 

A program grafikája nem Oszkár-vá- 
rományos, de azért szódával elmegy. 
Zenéről és hanghatásokról nem na¬ 
gyon lehet beszélni, mart a programo¬ 
zók szűkmarkúén bántak velük (né¬ 
hány puffanás és prúnryögés), A fiata¬ 
labb játékosok és a mászkálós rajon¬ 
gók még élvezhetik, n többiek ne oről- 
1 essék. 
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Negyedít; színt 


Milliomos lesz-e a bányarém? 


Szegény Hugó azonban hamarosan 
ráiörv, hogy ez út szinte reménvtelenüí 
nehéz. A bányában ugyanis egymást 
keresztezi a rengeteg vájat, alagút és 
bizony nagy őrt künnyú eltévedni. Szc* 
rencséro Hugónak van egy kis sülni- 
valója ás útjéröl állandóan térképet 
kés/lL így egy idó után már elég jól 
kiismeri magát a labirintusban, (Remé^ 
lern mindenki ezt az utal választja, és 
csak a végsó esetben fordul a mellékelt 
lérkóphez)) 

Minden szintért csak egy be- es kijá¬ 
rat van. ezek közölt viszont több, kü¬ 
lönböző nehézségű út is létezik. A fo¬ 
lyosókon egyenesen haladunk mind¬ 
addig, amíg elágazáshoz rtem érünk. 
Itt D lehetséges irányokból kell kivá 
iaszianunk a nekünk megfelelőt Mo¬ 
net közben robbanóanyagokat és a 
kincs kisebb részeit találjuk az úion, 
melyeket jobbra-balra ugrálva kikerül¬ 
hetünk, illetve lelvohetünk. 

Utunk olyan alagutakon is áthalad, 
melyekben bányavonat közlekedik. 
Sajnos a vonatot csak az utolsó utáni 
pillanatban vesszük észre. Ilyenkor 
dőljünk hátra és élvezzük a létvónyl. 
ÍNem mindennapos élmény, amint el¬ 
gázol a gyorsvonat!, Ezután Hugó fi¬ 
gyelmeztet, hogy ébredjünk lel, és vi¬ 
gyázzunk jobban becses Irhájára, majd 
folytatódhat a kaland a szörny újabb 
életében. (Ki gondolta, hogy a szama¬ 
raknak három életük van?) A sínek kö¬ 
zött haladva egyébként megnézhetjük 
a barlangrendszer alaprajzát ás a vona¬ 
lok helyzetét (tűzgomb). 

A bánya őrének természetesen az a 
feladata, hogy megvédje a kincset az 
Illetéktelen betolakodóktól. Ezért elha¬ 
tározza, hogy ha nincs más megoldás, 
hát felrobbantjo a bányái. Meg is 
gyújtja a kanócot, amint elindulunk az 


HUGÓ 


Végre egy szép és öífetes 
„mászkalós" játék. Hősünk 
nem egy kis spríte^ ami e/vész 
a háttér mintái és az e/ienfeíek 
ezrei között, hanem egy haíaf- 
mas és kedves figura, aki feg- 
inkáhb egy szamárra e mi ékei- 
tét (engem), Hugó átmai eiég 
hétköznapiak, szeretne meg¬ 
gazdagodni. Most is csak azért 
indult el útjára, mert a bánya 
verebei szerint valahol a mély¬ 
ben nagy kincs rejtőzik. 



útvesztőben es reménykedve várja a 
számunkra oly kedvezőtlen hangokat. 

Ha megleltük a kijáratot, még át kell 
szaladnunk a szakadék foíett átíveld hí¬ 
don és már meg is érkeztünk. Ez a fel¬ 
adat legkönnyebb része, hiszen csak 
néhány lyukat kell átugranunk. (De a 
mélybe senki ne pillantson lel) 

Kalandunk végére egy terembe 
érünk, melyből a szemkőzii falon há¬ 
rom ajtó nyilik. Ha szerencsésen vá¬ 
lasztunk, a labirintus minden kincse a 
miénk (Hugóé) lesz. Rossz esetben 
azonban (és erre van nagyobb esé¬ 
lyünk! az ör megnyttja a földet alat¬ 
tunk... 

A játék „AFCADE" változatában há¬ 
rom labirintuson kell v égig bolyong a- 
nunk mire eljutunk a kincs kapujáig. A 
„TV" verzióban csak egy útvesztő van 
(a 4, térkép). 

A játék igen egyszerű de szép és jó 
ötletek vannak benne. (Ha egy ideig 
nem csinálunk semmit Hugó kopog a 
TV üvegén, hátha felriadunk álmunk¬ 
ból I. Hibája azonban, hogy elég sokat 
fordul a lemezegységhez, és a játék 
idejének nagy részét a töltés veszi e). 
Mégis ajánlom mindenkinek, hogy 
próbáljon meg segíteni ennek a csacsi¬ 
nak. ígérem, jó szórakozás lesz. 
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Nagy, Siürke, Kegyetten, hi¬ 
deg $ 2 eme van, egy hulláéra 
emlékeztet és csak akkor vált 
feketére, amikor támad. És a 
iegszörnyübb a száj a. óriási, 
borotvaéles fogakkal teli szája 
van, amivel fiatal nőket harap 
ketté, erős férfiakat mészárol 
le. és senki sem tudja megállh 
tani... Vagy mégis? 


Három farit s/ambes/áll vele: e 
rondőrfűnok, egy profi cápsvsdász és 
egy óceánkulaiá. Alighenem oem sok 
olyan ember van. aki legalább ne hab 
lőtt volna Sieven Spielberg híres film 
jer öl, Hoy Schoidorrol, Róbert Shawval 
és Richard Oreyfussal a fősierepek- 
bon. Akik láilák, azokban biztos mély 
nyomot hagyott a film, és a sok véres 
jelenet kőit megjegvoílók a/t a résrl, 
amikor a cápa felugrik a hajéra és a 
felé sodródé Quirttet a gyomránál fog¬ 
va kettéharapja. E;rzel a jelenettel ke/ 
dödik ugyanis a Star Soft cég cápava- 
dásZ'S/imuláior játéka, John Williams 
filmzenéjével aláfestve. Ebben a játék¬ 
ban azonban nem csak egy nagy fehér 
Cápa támad békés fürdözökoi, hanem 
az USA óss/es ismertebb tengerparti 
strandjánál lámad egy. Fiatal, ke/dö 
cápavi>dás/ként elhalároízuk, hogy 
Quint nyomdokaiba lépünk, es a híres 
halás/l megbosszulva, elintézzük a 
vérszomjas fonevadakat. A játék líez- 
delén csak egy 5B forrtos ócska hajóval 
rendelkezünk, és 1D 000 dollár kész 
pénzzel 

Elös/ör is néwünk bele sokat szol¬ 
gált térképünkbe, amit Ouint hagyott 
ránk 

TÉRKÉP Felsó részén találhatjuk n 
tulajdonképponi USA-térképet, a leg¬ 
fontosabb tengerparti nyaralóhelyek¬ 
kel. Alul ugyanezek listán felsorolva 
Az „Out to sea'*-vel mehetünk ki a ten¬ 
gerre; vadászni, a „Go current loca- 
tion"-nel éppen oda, ahol vagyunk. Fe¬ 
lül találhatók legfontosabb munkaesz 
közeink számai, pénzünké és a már 
megölt cápáké, 

A "Exit-game'’-mel gyávón eiiszkot- 
hatunk a ránk véro kalandok elől. 

A játékot az egyik városban kezdjük, 
a neve Barhnrhor Míiirw. Minden vá¬ 
ros egyforma. (Ösi tengerész koz móri- 
dás.j Úgyhogy nézzünk be ide is. 

VÁROSOK; négy löbb épület között 
választhatunk: „Towii fiall", „Repair 
pori", „General slore", „Telegraphe 
Office" ,TOWN HALL" ívárosházaj: 

Ha egy városba erurik, első utunk 
ide vezessen. Itt találkozhatunk a pot- 
gármesiorrel, aki kétségbeesve közli, 
hogy a város nyugalrrtat egy vérengző 
fefiér cápa bolygatja, békés fürdözőket 
mészárolva le és jelentős pénzössze¬ 
get kínál feí a nagy hal elpuszthására. 
Ha nem tárgyaíunk a polgármesterrel. 



Lám a cápí 
szája tátva. 
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hiába óljuk meg a „Nagy Fehért". a 
pénzt nem kapjuk meg utána. 

„RÉPAtR PORT" javító dokk 

Ide akkor menjünk, ha a hajót ért ká 
rosodásokat akarjuk megjavirtatni, 
vagy ha új hajót akarunk venni. Hajó- 
vételnél is, eladásnál is madárnak néz¬ 
nek minket, úgyhogy a „reject"-tel 
többször is vessük vissza árajánlatun¬ 
kat, így alkudozva ugyanis sülyos ezre¬ 
ket tokanihatunk meg. Ha a hajónk 
már nagyon ócska, akkor érdemes újat 
venni. 

„GENERAL STORE" (áruházi: 

Ez a legfontosabb helyiség, dl szerel- 
hetjük fel magunkat a cápavadászál¬ 
hoz elengedhetetlen felszereléssel, itt 
tölthetjük fel a hajót üzemanyaggal, itt 
mehetünk cápavedasz-iGkoJába", és itt 
adhatjuk el az eifogotl cápákat. Hogy 
milyen felszerelést vegyünk? A válasz 
egyszerű: mindenre szükségünk les? 
Először is feltétlenül fogadjurik fel egy 
tongorésztf Vegyünk számára egy bú 
várruhát és szigonypuskát, a hozzáva¬ 
ló robbanótóltetekkel együtt I Vegyünk 
egy nagy erejű Rifle típusú puskái, és 
hozzá töltényekéi. (Ammo.) Vegyünk 
szigonyokat! (Harpoons) És hozzá kő 
telet. (Rope) Szükségünk lesz még mű 
anyag hordókra. (Barrels), Aki látta a 


filmet, már ki Is találhatta, hogy miért'' 
a cápába fúródó szigonyokra rákötve 
ezek akadályozzák meg a nagy fehért, 
hogy lemerüljón. ÍA hordókban tormé- 
szetesen levegő van.) És persze az éle¬ 
lemről se feledkezzünk meg. Kétfajta 
élelem közölt választhatunk: vagy mi¬ 
relitet veszünk, vagy konzervst. 
„SHARK HUNTER SCHOOL" (cápává- 
dász iskolai: 

Ide csak akkor érdemes menni, ha 
mér van rá - elég pénzünk - (Tehát ha 
már legalább egy nagy lehér cápa vér¬ 
diját megkaptuk, de a tegjobb az elsó 
három tengerparti város; Barharbpr 
Maine - Myrtle Beach - és Fort Lau- 
d érd a te környékén gyilkoló cápákat el¬ 
intézni,) 

Ugyanis az iskola elég drága mulat¬ 
ság. Itt háromféle dolgot tanulhatunk; 
Harpoon Class („szigony" osztály). Itt 
tanulhatjuk meg a nagy fehér cápát 
szigony ózni, A fejére lőjünk, ez számit 
ugyanis érvényes találatnak. 

Rifle Ctass („puska" osztály),. A ki¬ 
sebb cápák puskával való mészárlását 
tanulhatjuk in meg 

Dive Class I „búvár" osztályj. Miután 
megszigonyoztuk a nagy fehért, bú¬ 
várruhában ajámerúlve kell elintéz¬ 
nünk a cápát, egy robbanó töltetes szi¬ 
gonypuskával. Ezt a tudásunkat tőkéié- 
tesíiheijuk itt. 

Az osztályoknak három szintje van: 
novice (kezdő), advanced (haladó) és 
master (mesterfok). Kiválaszthatjuk 
még, hogy csak gyakorlunk-e (nem 
sok értelme van), vagy diplomát is et 
akarunk-e érni? A „diplomákra" ké¬ 
sőbb az^rt lesz szükség, mert Key 
West-löl kezdve f>em fogadnak minket 
8 városhazában, ha nem vagyunk elég 
gyakorlott cápavadészok 

A vizsgákat mindig a kezdő színi rőt 
kezdjük, utána haladóval folytassuk, és 
a mester szinttel fejezzük be, meri 
szintet ugrani nem lehet A gyakorlást 
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érdemesebb kiherülrti, mert tl 7 kör von, 
és ei például a he/dé Sfintnét legalább 
egv Arán át tort. (És Ilyenkor már a 
logediettebb (degrendsierO Játékos is 
a falat kaparja és az AndoKínt nyeli, f 

Az üzletben eladbatjuh még az elfo¬ 
gott cápák tetemeit is, (A lég borso¬ 
sabb árat persze a nagy febérén 
kapjuk.) 

.TELEGRAPH OFFICE “ (távíróköz¬ 
ponti: 

Itt általában infokat kapunk nagyobb 
cáparajokról, fehér cápákról, kábító- 
szeres hajókról, hejószqrencsétlensó* 
gekröl, orról, hogy kineveznek minket 
az év cépovadászának, szüléink gratu¬ 
lálnak nekünk szüNnapunkra, stb... sok 
értelme nincs, de legalább eov kis 
színt visz a játékba. 


UTAZÁS ÉS vadászat 


A városokba való utazás rertdkívül 
egyszerű: a térképen rábökünk a cél- 
város nevére és a hajónk odamegy. Vi¬ 
gyázzunk Ilyenkor az üzemanyagra: 
mindig töltsük fel hajónkat és ne na¬ 
gyon ugorjuk át városokat, mert ha út 


közben fogyunk ki belőle, helikopterrel 
hazavisznek minket és .konvecfdmo". 
(vége a játéknakt) 

A Panama csatoménál csak 5000 
dollár használati díj letejelése után 
mehetünk tovább. 

A vadászat már Izgalmasabb. Ha¬ 
jónkkal a négy égtáj Irányában ide-oda 
cikázunk, csalit szórva a vízbe. Ha cá¬ 
parajra vagy a nagy fehérre találunk, 
azt a ^message window' kijelzi. Ha 
nem találunk semmit (ezt is kijelzi a 
„message window", akkor más Irány¬ 
ban keressünk I 

Cáparajre találva, a .Rifle" puskánk¬ 
kal irtjuk. Amikor pedig találkozunk a 
vérszomjas fehér fenevaddal, e ló szór 
vágjunk bel© a fejébe egy műanyag 
hordóra kötött szigonyt. A levagöve) 
töltött hordó Így nem engedi le a ten¬ 
ger mélyére a dog öt, és ilyenkor ugrik 
a vízbe búvérruháben a tengerészünk 
szigonypuskával a kezében. Ha eltalál¬ 
juk a robbanótöltettel a fejét, akkor a 
.greai shot* üzenetet kapjuk. Ha nem, 
ússzunk arrébb az emberünkkel, kü¬ 
lönben haloledet lesz belőle. Persze 
ilyenkor a megvadult állat a hajónknak 
támad és alaposan megrongálja Ha 


túlságosan megrongálódott, akkor jön 
a helikopter és a játéknak vége. Ha el¬ 
kaptuk, irány a kikötői Mindig vigyáz¬ 
zunk, hogy kitöró örömünkben ne tel¬ 
jes sabességgel térjúr>k vissza, és igy 
ne a helyi virágüzletben kössünk kit 

A városban rögtön találkozunk a pol¬ 
gármesterrel, aki megköszöni Fárado¬ 
zásainkat ás közli, hogy a vórdlj már a 
csekkszámlánkon is van. 

Nyolc város van, a leggyorsabb és a 
legveszélyesebb dögök az utolsókban 
varinak. 

Az utolsó fehér cápa elintézése után 
jogos felháborodással ás a programo¬ 
zók iránti nem túl barátságos érzések¬ 
kel látjuk a szokásos helikopteres ké¬ 
pet betöltődni, majd fényképünket kél 
csinos kikötőf^ll lánnyal és egy kifo¬ 
gott nagy fehérrel. Talán itt jobb lett 
votna, ha eredményességünket nem 
pénzösszeg szednit, hanem a megölt 
cápák száma szerint rangsorolják 

Hát Igen, A „First Star" nem ok nél¬ 
kül nem tartozik az ismertebb Soft¬ 
ware cégek közé. Ezt a programjukat 
is valahova a „nem rossz” ás a „köze¬ 
pes" közé lehet sorolni. Se a grafika, se 
a hanghatások nem döngetnek falakat, 
de azért elfogadhatóak. Egy idő után 
szén elég egyhangú lesz, amikor tized¬ 
szer is ugyanez a kép töltődik be. 
Nagyon fárasztó az is, hogy a játékot 
nem lehet kimeríteni ás Igy legalább 
3-4 óra. amíg eljutunk az utolsó 
fehér cápáig. 

Mindent őstzevéva egyszer azért ér¬ 
demes végigjátszani a „Jaws'-t aztán 
gyorsan elfelejteni,,. 

Herpai Gergely 
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Kedves Olvasónk! 

Biztosan megkapja lapunkat, 
ha clőíneí! 

Mei*refulelőlapoí a 3 L oldalon talál. 



Szerkesztőségünk megvételre keres 
jó állc^otban lévS használt, 
RÉGI ilpusi Í541-ÍS DRIVE-ote/. 
^ Árajánlttíökat levélben 
vagy telefonon (üzenetrögzítő) 
az alábbi címen várjuk: 

COMGAMEGMK 
1389 Budapest Pf.: 132 
Tcle^: 17^3*927 . 
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Egy remek játék nagyobb társaságoknak 


Ai angol kocsmák legkedveltebb játékát^ a 
darts4 próbálhatjuk most kí a számítógép se¬ 
gítségével. A játék lényege egyszerű: kis he¬ 
gyes nyilakat kell a tőlünk néhány méterre, a 
falra felakasztott táblába dobni. A tábla su¬ 
gárirányban 20 egyenlő részre van osztva, 
s minden rész más pontot ér, ha beletalá¬ 
lunk. A tábla közepe 25 pontot jelent. Ta¬ 
lálunk még a táblán két keskeny kört is, 
melyek közül a belső megkétszerezi, a kül¬ 
ső pedig megháromszorozza a találat ér¬ 
tékét. 

A játékot 1-8 személy két formában jótsz* 
hatja. Az egyikben mindenki 501 pontból in¬ 
dul lefelé. A 0-t csak egy találat duplázásával 
érhetjük el (azaz ja belső keskeny kort is el 
kell találnunk). A másik játékmódban (Round 
the clockj 20'tól kezdve lefelé haladva a tábla 
minden részét el találnunk. A tizenkilencest 
tehát csak akkor célozhatjuk meg, amikor a 
húszast már sikerrel teljesítettük. Természe¬ 
tesen mindkét játékban az nyer, aki először 
éri el a nullát. 

A játékot a 2. jovjal vagy billentyűkké) irá¬ 
nyíthatjuk (0 — fel, A ^ le, O — balra, P — jobbra, 
SPACE - tűz), 

A program nagyon egyszerű, és ha többen 
játszuk, remek szórakozást tgér. Aki pedig 
megkedveli a célbadobást, kis barkácsolással 
könnyen elkészítheti a táblát és a nyilakat. 


Érdemes vele kínlódni, hiszen a játék a való¬ 
ságban sokkal izgalmasabb és nagyobb 
ügyességet igényel. 


fOTÓ: AMIGA 
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A írón bitorló elűzése 

Draconus 

A hüílök mini iud)uk hldegvérüek, Ám¬ 
de a Zeppelin JAtékAnál, a Draconusnél 
végig fennáll a veaiély, hogy felforr 
a vérünk. Gyíkunknak egy barlang¬ 
ban mágíkua tárgyakat kell oaszegyúj- 
tenie. Feladata aión nem egyazerú, 
ugyania ezt a barlangot őrzik. A mi Kül¬ 
lőnk azonban nem akármilyen Küllő. 
Kinyújtja a karjait óa boKOl, sőt még 
lángot is fúj. Bár ez hamar elfogy, de 
visazaszerezKetö. A játék leggyengébb 
pontja az Irányítás, persze idővel ezt is 
meg lehet szokni. Ezen kívül azonban 
nincs is benne több negatívum. 

Mielőtt elkezded a játékot néhány jó- 
tanács! 

Nem feltétlenül kelt minden kőtáblá- 
ra felugranod, ugyanis egy pár helyről 
elég nehéz lesz úgy kijönni. Ma felmen¬ 
téi egy egyirányú ajtón csak kerülővel 
tudsz lejönni. Néhány szobában olyan 
ellenségekkel találkozol, akik egy ideig 
teljesen ártalmattanul gubbasztanak, 
de ha túl sokáig maradsz, pillanatokon 
belül megrágnak. Itt csak a gyorsasá¬ 
godra lesz szükség. A sárkány megölé¬ 
séhez elég egy energiái begyüjiened. 
Ha még nem szedted össze az összes 
tárgyat, ne iridülj el a sárkányhoz. Nem 
biztos, hogy újra fel tudsz menni I 

A start pályától indulj el jobbra. Ke¬ 
resd meg az egvodüli, öreg átváltúzia- 
tó spilált IMORPH HELIKI, Akkor hasz¬ 
nálhatod, ha az a lak változtató kövön 
állsz. (MORPH SLAB) 

Ha lefelé húzod a joyi Draconus át¬ 
változik ^Dracó-gőtévé". Útközben ne 
felejtsd el az extra lángot sem. Ez a te¬ 
remtmények és a gömbök elpusztító- 

FOTÓ.'C-64 


Sára szolgál, jtúz -«■ lej Ha ez elfogy, még 
mindig megpróbálhatsz lövöldözni, 
(lüz-i-jobbra vagy bal raj nem sok a iker¬ 
rel. 

Menj vissza az első képhez, innen le¬ 
felé, és keresd meg a pokol harco¬ 
sának, Gromnak a démoni pajzsát 
(SHIELOS OF GROM). 

Ezt sajnos csak egy élet elvesAésé- 
veí lehet megszerezni, mert ahogy le¬ 
érsz. a nagy eséstől elfogy az energi¬ 
ád, Ma sikerül pont a pajzsra esni, már 
mehetsz is tovább. Most már bármi¬ 
lyen magasról leugorhatsz. 

Ezután vedd magadhoz az öreg feke¬ 
te sárkány, Serekos szemét, lEYE OF 
SEREKOS). Ezen keresztül már átlát¬ 
hatsz a varázslaton. Menj vissza a raj- 
tekajtóhoz. E mögött található FIndol 
varázsló pátcája (STAFF OF FINDOL). 
Csak ennek a segítségével lehet össze¬ 
szedni a felhőkön lévő energiákat, 


amik halálos varázslatával elpusztítha¬ 
tod az ellenségedet. 

Ha mindez megvon indulhatsz is a 
sárkány legyőzésére. Az újonnan szer¬ 
zett ervergiákkel dobáld meg a fejét. Ha 
elég kitartóan ugrálsz ás lóvöldözöl a 
dög elpusztut és te megcsodálhatod 
magad amint trónusodon ülsz. Eláge- 
dett lehetsz, megtisztítottad és vissza¬ 
hódítottad trónodat és királyságodat a 
zsarnok bestiától. 

P. P. 
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Jelmigyaráiat; 

S; start 

1; morph heflx (átváltoztató spirál) 
2; shiald of Grom (Grom pajzsa) 

3; eye of Serekoa lSerekos azeme) 
4; staff of FIndol (Rndol pálcája) 

5; sárkány 

•: extra ertergy, extra flames 
(energia, láng) 

a: record slab Ikőtábla) mindig az 
utolsó érinteti kő 

A; morph slab (átváltoztató kötábla) 
csak a spiréllil használható 
E: energia 
TA: titkos ajtó 

□: egyirányú ajtó (csak felfelé) 
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Dragon’s Lair 2: Time Warp 




Dirk újra akcióban 


Don Bluth etözöteg egy mozh 
bán doígozott, majd miután 
otthagyta Watt Disneyössze- 
ám Su/tivan Bfuth-teK t984- 
ben, és e/készitették az ALL 
DOGS GO TO H£AVEN-L ké¬ 
sőbb pedig a THE SECfíET Of 
N/MH-L az etső rajzfiimszerű 
interaktív játékokat Munkájuk 
megjeíenésükkor egy-két hétig 
a játéktermek sztárjai voltak, 
aztán szépen e/felejtették őket. 


Bombasztikus grafikáiuk és hangba^ 
tésaik mailé csak minimáMs interaktívi* 
tás társutt, azaz a jov időnkénti jobbra^ 
balra tiúzogstásán kivúi semmi extra. 
Aztán a Laserdísc'es [átékok kimentek 
a divatból, és a páros játéktervei taton- 
bar> maradtak. 

A sorozat tagjaival a kővetkező a 
helyzeti vagy utálja őket valaki, vagy 
rajong értük. Ért az utőbbi csoportba 
tartozom: szerintem a látvány mindent 
feledtet, még azt is. hogy szinte alig 
kell valamit játszani, A DL2 mindenben 
felüJmúlia elődjeit, a QL-l és a Space 
Ace-l, Grafikája még jobb, még több 
szereplője van, még több beszédet 
hallhatunk, s az események sokkal szo' 
fosabban követik egymást. No persze, 
sokkal nehezebb ist 


FOT(^ AMfÚA 


Ezúttal Dirk, a főszereplő igen nehéij 
feladatot kap: meg kell mentenie me-l 
ny asszony át, Daphrie^t a gonosz 
Mordroc varázslötől, aki el rejtette a 
lényt valahol ez időben. Hogy a rossz 
még rosszabb legyen, Dirk-el anyósa 
Is üldözőbe veszi. 

Most pedig lássuk, hogyan kell vé¬ 
gigjutni ezen az interactíve rajzfilmeni 

1 Dirk éppen vacsorázik a csemetéi¬ 
vel, a Oirkecskékket. A békés nyuga¬ 
lomnak akkor szakad vége. amikor az 
anyós berobban és te akarja ülni hő¬ 
sünket egy sodrőfával. Húzzuk a kan 
BALRA, amikor az anyós azt ordítja: 
"Kldnapped ágálni" 

2 - Dirk Singe most már üres kasté¬ 
lyának hídjára ugrik (a sztorit lásd az 


FOTO. AMÍG A 

alőző részben). Húzzuk a kan LE, hogy 
elkerüljük a zöld csápokat, majd JOBB- 
RA, hogy bejussunk a várba. 

3 — Amjkor a kigyú megjelenik, 
nyomjuk TŰZ gombot, majd menjünk 
JOBBRA ki. 

4 ^ Abban e pDlanalben, ahogy Dirk 
megjelenik, mozogjunk LE. majd BAL¬ 
RA, 

5- Menjünk BALRA, így elkerüljük a 
lengő terhet, azaz az anyóst, utána FEL, 

6 - Dirk egv ingó köre ugrik, Nyom¬ 
juk FEL a kan, hogy továbbjusson. 

7 - Ahogy a kő szétesik, mozogjunk 
LE, majd újra LE, amikor Dirk elkezd 
leesni. 

6 - Dirk a kincseskamrába kerül. 
Nyorfijunk TŰZ gombot, amikor a kí¬ 
gyó megjelenik, utána mozogjunk FEL 
az idógépre. 

9 - A kígyó egy kicsit ideg esi Gyor¬ 
san nyomjunk TŰZ gombot, hogy le¬ 
csillapít sukt 

10 — Mozogjunk FEL a gép tetejére, 
majd JOBBRA a csontvázba, 

11 - Menjünk BAlRA a kígyó elől, 
utána nyomjunk TŰZ gombot, hogy 
időt r^yerjünk. Menjünk BALRA, ami¬ 
kor a koponyák megindulnak Dirk felé. 

12 - Menjünk LE a gépre, és nyom¬ 
junk TŰZ gombot a kígyó távoltartá¬ 
sára. 

13- A kfgyő rátekeredik Dirk lábára. 
Nyomjunk TÚZ gombot, utána mozog¬ 
junk BALRA. így a gépen fogunk lógni. 
Amikor a kígyó megnyomja Dirk lábát, 
mozogjunk BALRA támadó pozícióba 
és nyomjunk TŰZ gombot. 

14 - Nyomjunk TŰZ gombot, hogy 
megkínáljuk a kígyó fejét, mozogjunk 
JOBBRA. így betesszük a kardot a gép¬ 
be és nyomjunk TŰZ gombot, hogy el¬ 
indítsuk. 


is/ ^3antt. 
















15 “ Nyomjuk a kart FÉL, így arccal 
a madér falé fordulunk, nyomjunk TOZ 
és mégegyszer TÚZ gombot, 

16 — A va^é^sló magíongett botját 
Dirk irányába. Mozogjunk FEL, hogy 
elkerötjük. 

17 ússűk le a madarat TÚZ gomb¬ 
bal, és amikor villogni kezd, menjünk 
FEL az újabb bajok elkerülése végett. 

18 — Nyomuljunk JOBBRA, hogy a 
köre érkezzünk. 

18 - Ahogy ez a kép elkezdődik, mo¬ 
zogjunk LE, hogy elkerüljük a lény fo* 
gaít, utána nyomjunk TÚZ gombot, 
hogy kettéapritsuk. 

20 - Amikor Mordroc azt mondja: 
.Go get her**, mozogjunk LE, utána 
gyorsan nyomjunk TŰZ gombot a ma¬ 
darak miatt. Húzzuk a kart BALRA, 
JOBBRA, majd FEL. 

21 - Mozogjunk LE Oaphne utári, 

22 > Menjünk LE, majd JOBBRA, 
hogy felvegyük a kardot, utána FEL a 
gépre, 

23 — Mozogjunk LE, hogy elkerüljük 
az angyal szexuális közeledését, és 
FEL, amikor azt mondja: .Go away", 

24 - Húzzuk a kan LE, így elkerüljük 
az angyalt, utána BALRA tovább. 


Új királya van 
a tankszimulátornak 


BAHLE 

COMMAND 


A képzetetbefi jövőben héború 
dót a világ két nemzete. Észak 
és Dél között. A két erő nagyjá- 
hót egyenfőr egyik sem bír a 
másikkal, az évek folyamán áí- 
íóháború alakult ki, A hatalmas 
védekező erő, amely mindkét 
oldalon felállt, tehetetlen, ön- 
gyilkos támadássá teszi a fron¬ 
tális, nagyméretű offenzivákat 
Katonai akciókat az ellenség 
vonalai mögött, fürge, lopako¬ 
dó helikopterekkel ledobott 
magányos szupertankok hajta¬ 
nak végre. Egy ilyen tank, a 
Mauier vezetője vagy Te is, az , 
Északi erők oldalán. 


25- Mozogjunk FEL. az egyetlen jár¬ 
ható irányba, utána megint FEL a kö¬ 
télre. 

26 - Amikor Dirit landol a falon, mo¬ 
zogjunk BALRA, utána LE, hogy elen¬ 
gedjük a kötelet. Ezután FEL a maga¬ 
sabbik ágra és JOBBRA ki. 

27 - Nyomjurik TŰZ gombot a kígyö 
ellen, megirrt TŰZ gombot és újra TŰZ 
gombot. 

28 - A kígyó megfog, húzzuk a kart 
JOBBRA, majd FEL és újra FEL 

28 - Mozogjunk LE, hogy megfor¬ 
duljunk, utána JOBBRA, hogy elgurul- 
junk. 

3€ - A TÚZ gomb nyomásával húz¬ 
zunk rá a kigyöra minden további ek¬ 
ei öjál megakadályozva, 

31 - A kő, melyen a gép áll elkezd 
inogni. Nyomjunk TÚZ gombot, hogy 
egy újabb időzónába kerüljünk. 

32 - Amikor Dirit megjelenik, men¬ 
jünk FEL 3 pallóról, és nyomjunk TÚZ 
gombot, így eldobjuk a kardot. 

33 - Mozogjunk FEL, utána BALRA, 
hogy biztonságosabb helyre érkez¬ 
zünk. Még a levegőben húzzuk a kart 
LE, majd JOBBRA, hogy kijussunk. 

34 - Mozogjunk FEL, utána JOBBRA, 


Nyomjunk TÚZ gombot, hogy meg¬ 
szerezzük a gyűrűt, és menjünk 
BALRA ki, 

36 — Mozogjunk FEL hogy elkerüljük 
a sugarat, majd nyomjunk TŰZ gom¬ 
bot, hogy meglengessük a gyűrűt. 

36 — Mozogjunk BALRA, hogy leu- 
gúrjunk. 

37 - Amikor Daphne mellett lando¬ 
lunk, nyomjunk TÚZ gombot, hogy 
végleg végezzünk a varézsióval, 

38 • A varázsló felrobban, mi pedig 
ugorjunk LE, hogy elkerüljük a köve¬ 
ket, utána BALRA és FEL Oaphne-hoz 

39- Hajoljunk LE egy csókra, nyom¬ 
junk TÚZ gombot a madár ellerr, majd 
újra TŰZ gombot egy második csa¬ 
pásra. 

40 - Nyomjunk TÚZ gombot a ma¬ 
dár ellen, 

41 - Sikerült I Oaphne felébredt. A 
madarat ijesszük el a TÚZ gombbal. 
THE ENDI 

Martin 
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Fantasztikus szimulációs program¬ 
mal leptek meg minket a Carrier Com* 
menti szerzői, A Battle Command örö¬ 
költe a nagyszerű 3D s grafikát, a lát¬ 
ványos akciót, de megszűnt a nehéz¬ 
kes irányítás és a küldetések monoto¬ 
nitása, A bevezető képsor, amikor a 
helikopter ledobja a Maulert, már ön¬ 
magában is imponáló, érdemes lega¬ 
lább egyszer végignézni j kés óbb az 
ESC-vol átugorhatjuk). 15 különböző 
küldetés közül választhatunk, amelye¬ 
ket tetszőleges sorrendben hajthatunk 
végre (mível azonban a feladatok rte- 


F0TÓ:C-$4 

hézségi sorrendben vannak, érdemes 
azért nagyjából sorban mennlj. Az 
Északi haditechnika nem csekély arze¬ 
náljából választhatjuk ki, hogy egy-egy 
küldetés alkalmából milyen fegyvere¬ 
ket viszünk magunkkal. A kezdő, te- 
pesztalallan harckocsizó csak néhány 
alapfelszerelés közül választhai, nem 
bízzák rá o drágább berendezéseket. 
Ahogy egyre nö a harci tapasztalatunk, 
ügy nő a választhatö fegyverek száma, 
és a harc előrehaladtával, a haditech¬ 
nika fejlődésével egyre többet Is vihe¬ 
tünk egy-egy fegyverből. 



















fotó: amíg A 


A küldetés kiválasztása után a BRIEF- 
ING ópciöval lekérhetjük a parancs 
pontos szövegét, azt hogv milyen 
fegyverek közül választhatunk, és a 
hadművelei térképét. A térképen min' 
dig meg vart jelölve, hogy hol fog ki¬ 
rakni a helikopier,és hol fog felszedni, 
és néha a célpont is. A BRIEFING után 
a SELECT opcióval Popakolhatjuk a 
fegyvereket. Itt két megszorítás ven: a 
ntsKimális súly 1000 kg lehet, és négy 
ktilönféle dolgot vihetünk. A választha¬ 
tó fegyverek és funkciók a kővetkezők: 

Pulveriser; ez egy szimpla ágyú, oda 
lö, ahová célzunk. 

Phoenix; föld^levegő rakéta, van irtf< 
ra- és radarvezérlésű. Hasznos repülök 
es helikopterek ellen, de földi célpont¬ 
ra is lehet őket lőni, 

Banshee: föld-fold rakéta, ennek is 
van infra* és redarvezérelt változata. 

H-40: aknavető, át tudunk vele lőni 
a hegy fölött. Mivel igen nehézkes vele 
célozni, nem sok haszna van, de a má¬ 
sodik küldetésben nem tudunk nélküle 
boldogulni. 

Sleeper: időzített bomba. Nagy ha- 
tóerejű, de nagyon sok helyet fog 
lal, ezért inkább felesleges súly, mint 
hasznos fegyver. 

K-90: fürtbomba, magunk elé dob¬ 
hatjuk. Nagy épületek megsemmisíté¬ 
sére alkalmas. 

Oragonfly: drót vezérlésű rakéta. Ke 
vés van belőle, nagy a súlya, és nehe¬ 
zebb vele valamit eltalálni, mint radar- 
vagy ínfrairanyitású rakétával, de nagy 
a túzereje. 

Spectre: infra vezérlésű rakétákat 
megtévesztő höjeizö. 

Phantasm: radarvezérlésú rakétákat 
megtévesztő, fémdarabokat adagoló 
berendezés. 

Skeet: lapadóakna, ha menekülünk, 
üldözőink elé pakolhatjuk. 

SLAM: lézerágyú, a leghasznosabb 
védelmi berendezés. Aktív állapotban 
kiló minden lövedéket - beleértve a 
nyomkövetőket is - amit ránk lőnek, 

A fegyverek kiválasztása után a heli¬ 
kopter ledob minket az elienséges 
területen, és intsél minden már csak 
rajtunk múlik. Az egérrel (ill. joyslick- 
kal) vagy tankot irányítunk, vagy a 
műszerfalon kapcsolgathatunk. A felső 
sor négy rekesze a négy fegyver, amit 
magunkkal vittünk. Az 1-á bliJentyük- 
kel is kiválaszthatjuk őket. A jobb felső 
sarokban van a scanner. Bizonyos kúl' 
detósekbern nincs megjelölve a térké¬ 
pen, amit meg keli találnunk, hanem 
ezzel keli megkeresni. Ha a két nyíl 
közötti vonal van középen, akkor jó 
irányba megyünk. Az alsó három kap- 
csoló a vizuális berendezéseket kap¬ 
csolja. A bal szélső a messzelátó előre, 
a jobb szélső a messzelátó hátra, a kö¬ 
zépső az infra látás. A távcsővel látott 
képet (alul, kózépeni az F2-vel nagyít¬ 
hatjuk ki. Nem mindig él mind a három 
berendezés, infrát például csak éjsza- 
ksí küldetéseknél kapunk. Bal szélen a 
két oszlop az üzemanyag és a sebes¬ 


ség (a piros a negatív sebesség, hiszen 
tolatni is tudunk). A bal oldali gombbal 
a helikoptert tudjuk hívni, ha a felsze- 
dési pont közelében vagyunk. Jobb 
szélen a kis piros lámpa a nyomkövető 
rakétákat jelzi, Jobb oldali van még az 
egyik legfontosabb műszer, a radar. 
Rajta a középső pötty mi vagyunk, a 
pirosak a mozgó ellenfelek, a világos¬ 
kékek az állók (ágyúk), a sárgák a repü¬ 
lök és helikopterek, A zöld pöttyök fák, 
a szürkék épületek és egyéb objektu 
mok. 

Amikor elindulunk, érdemes az Fö¬ 
lei még egyszer térképet kérni, hogy 
tudjuk, hol vagyunk. Az elöl nézethez 
az Fi-el lehet visszatérni. Az F3-al és 
F4-ol kívülről nézhetjük meg a tankun¬ 
kat, az F6-al lekérhetjük, hogy a tank 
egyes részel és a felszerelések mennyi¬ 
re vannak megsérülve. Az F7-el a játék 
opciókat Imint pl. joystick-es irányítás) 
állíthatjuk be. A tank irányítása és a 
rnűszeríal használata között a jobb 
egérgombbal ipoy-nál az ENTER-rel) 
válthatunk. 

A játékban a fogjobban használható 
fegyverek a Banshee radar- és ínfrave- 
zérlésű rakéták. A radarvezérlésűből 
kevesebbet vihetünk magunkkal, de 
azzal tudunk álló célpontra is lőni. 
Miután az 1-4 gombokkal vagy az 
egérrel kiválasztottuk a rakétát, a bal 
egérgombbal jill. tűzgombbal) be kell 
fogni a célpontot, a második nyomás¬ 
ra Indul e) a rakéta. Ha elég távol és 
alacsonyan van, egy repülőt is le lehet 
szedni egy ilyen föld-föld rakétávatf A 
fold-levegö rakétáknál (PhoeniK) az el¬ 
ső gombnyomásra átváltunk a rakéta- 
vezérlő képernyőjére. Ez az afső, kicsi 
képernyő, amí a távcső által látott ké¬ 
pet mutatja egyébkáni. Ezután meg 
kell keresnünk a tégí célpontot, újabb 
gombnyomással befogni, és a harma¬ 
dik nyomásra Tndul el a rakéta. A drót- 


vezerlesű rakétát kilövése után szinten 
ezen a kis képernyőn Irányíthatjuk 
Hasznos még a Spectre és a Phantasm 
a nyomkövető rakéták megtévesztésé¬ 
re, Ezeknek kétféle módja van, a kézi 
és az automata adagolás. Az automata 
adagolás csak annyit jeleni, hogy bízó 
nyes időközönként magától fellő 
egyet, nem kell nekürtk foglalkozni ve¬ 
le. Jobb kézi irányításon maradni, és 
amikor a rakétajelző elkezd villogni és 
csipogni, akkor kilőni az elterelő löve¬ 
dékeket. Ha megvan a SLAM, nincs 
többé szükség a Spcct-re és a Phan- 
lasm-ra. Az ágyút akkor érdemes ma 
gunkkal vinni, amikor sok álló Célporr 
tót kell kilőnünk, egyébként lobbak a 
rakóták- 

A többi fegyvernek kevesebb haszna 
van, mint az imént felsoroltak, és mi¬ 
vel csak rrégy fegyvert vihetünk ma¬ 
gunkkal, az ember inkább olyasmit vá¬ 
laszt, amivel nagyobb esélye van az 
életbenmeradásra, A játék nagyobb 
részében persze inkább az ellenfelek 
lehagyása, mint kiirtása a taktika, mert 
ha leállunk lövöldözni, mindig jón 
újabb ellenfél. Ha a küldetést végrelíaj- 
toituk, el kell menni a felszedési hely¬ 
re, és meg kell nyomni a műszerfal bál 
szélén a gombot. Hamarosan megjele¬ 
nik a szállító helikopter (sárga pötty a 
radaron), és leszáll. Ekkor a hátulja 
közelébe kell menni (de nem túlságo¬ 
san közeli), és innét a dokkolés auto¬ 
matikus. Persze, az elleniéi még ilyen¬ 
kor is kilőhet, ez elég kellemetlen. 

A játékot célszerű rnínden küldetés 
teljesítése után kimenteni A SAVE- 
LOAD menü az Am iga-játékoknál meg¬ 
szokottól eltérően különösen kulturált, 
kényelmeden használható. 

A rondkivúi sokféle feladatot jetentö 
küldetések a következők: 

Starter missíon Ez a bemelegítő lel 
adat, komoly veszélyt az ellenfelek 


20/ 
















nerrí jolonlonek. Inkább csak arra \ói 
hogy megismerjük e játék kezelését. A 
feladat igen egyszerű, egy objektumot 
kelt megsemmísfienünk, és a MIS* 
SIÓN COMPLETED felirat megjeíenése 
után a felszedési helyre kell monrtünk, 

Hideout: III a célpontot a scanner-rel 
kell megkeresnünk. Kicsit megdob' 
bentő, amikor kiderül, hogy a célpont 
teljesen körút van véve heggyel. Ezért 
mindenképpen vinnünk keii aknavetői 
(K'40). A céipontokat úgy kell kilőni, 
hogy beállunk a tankkal úgy, hogy a 
radaron íálhatő tegyen a célpont (kis 
szürke pötty). Beállítjuk ez aknavetőt 
45 fokos s.zögbe - így lő a legmeaz- 
szebb és tűzi Egy-két próbálkozás- 
bél menni fog a dolog. Az akna útját a 
radaron láthatjuk, ez alapján lehet a 
következő lövést leadni. Négy célpon¬ 
tot kell megsemmisítenünk. Hogy ez 
mikor sikerült, arrőf a MI55ION COMP- 
LETED felírat ad tudósítást. 

Destruction: Ez egy igen könnyű kül¬ 
detés, aki ez előző kettővel boldogult, 
az valószínűleg kapásból meg fogja 
csinálni. Ez az elsőtől csak annyiban^ 
lér el, hogy több célpontot kelt meg¬ 
semmisítenünk Érdemes ágyúi vinni, 
ez a loghalákonyabb az álló célpontok 
leküzdésére. 

Misei le Baltery; Itt egy rakétatá- 
rnaszpontot kell szétlőnünk. Ebben 
sincs semmi nehézség, hacsak nem az 
ellenfelek fokozódó harci szelleme. 

SatelNte; Itt egy ellenséges területen 
földet ért kémhoídat kell visszaszerez¬ 
nünk az északiak számára. A küldetés 
nagyrészt éjszaka jálszódik, de van Inf’ 
ránk. Ennek a pályának igazi hangulata 
van, az ember tökéletesen beleélheti 
magát a mérföldeken ál üldözött ma¬ 
gányos tankpilóta szerepébe. A kém¬ 
hold megtalátásában itt is a scanner 
segít, de először a híd trányóbo kell in¬ 
dulni, mert máshol nem lehet a folyón 
átkelni I Két adag infravezérlésü 
Bflnshee-t vigyünk magunkkal, de a 
táv olyan hosszú, és olyan sok ellen¬ 
ség jörr, hogy bőven kifogyunk a fogy- 
verokbÓI, míelőli a célhoz érhetnénk. 
Nem szabad leállni lövöldözni, csak az 
utunkba kerülőket szedjük le, mert kü¬ 
lönben pillanatok alatt el lehet vérezrti. 
A kémholdat úgy kell felszedni, hogy 
egyszerűen ne ki megyünk, de nagyon 
lassan, mén különben széttapossuki A 
helikopterbe dokkolás az utolsó pilla- 
natbar^ történik, mirM egy igazi kom¬ 
mandós Mimben, 

Hostage Rescue: Itt egy északi lu- 
dőst kell meg mén lenünk, aki a déliek 
fogságába került. A kutaiőbázls egy 
hegyekkel körülvett helyen van. igen 
nehezen megküzelfthetől Ne az ágyúk¬ 
kal és tankokkal védett úton menjünk, 
mert akkor a pusztulás biztos és gyors 
lesz. Az utat védő hegyeket balról meg 
lehel kerülni, és a folyó és a hegy 
közötti keskeny sávon vissza lehet ka- 
nysrodm a hídhoz, így a hid előtt meg 
sem fognak támadni. A bázist szét kell 
lőni ahhoz, hogy a tudós előjöjjön, Öt 


ugyanúgy kell felszedni, mint e kém- 
holdat fid. előbb). Vigyázat, könnyen 
elülhetjük szegénykét, ha gyorsért no 
ki megyünk I 

AIrfield attack; Komp Jeti repülői ere¬ 
ket kall elpusztítanunk, ajánlott felsze¬ 
relés az infravezérlésú Phoenix. A re- 
pülőierekröl fetszálló repülök ugyanis 
rakétákat főnek ránk, ha idejében nem 
szedjük le őket. Itt nem a menekülés a 
Jó taktika, hanem minden ellenfél 
megsemmisítése, aki a radaron feltű¬ 
nik. Szét kell lőnünk minden repülőte¬ 
ret is, ami a térképen jelölve van, a kül¬ 
detés teljesítéséhez. Nem kell azonban 
megsemmisíteni a messze délen, a fo¬ 
lyón túl levő létesítményt! Az ágyú lő 
ved ékek igy is épphogy elegendőek 
lesznek. 

Bridge Assault; Itt meg kell akadá¬ 
lyoznunk, hogy az ellenség elpusztít¬ 
son egy hidat, és meg kell lísztogatni 
a környéket, hogy az északiak bizton¬ 
ságban haladhassanak át a hídon. A 
feladat első része igen könnyű, csak 
időben keli a hídhoz érnünk. A máso¬ 
dik azonban már komoly tűz- és véde¬ 
kezőéről igényel jnem árt, ha van 
SLAM-unk, amikor idejövünk), ugyan¬ 
is a déliek igen magas haditechfiikét 
vonultatnak fel. 

Escort Duly: Egy teherautó-konvojt 
kell ellenséges földön átkísérnünk. A 
konvoj csak akkor mozog, ha elég kő¬ 
iét vagyunk hozzá. Néha egy fa is 
megállítja őket, ami az út közepéből nő 
ki. Ilyenkor e/l egyszerűen tapossuk ki. 
Ml som szabad megállni, mert külön¬ 
ben végünk, 

Raitway Ambush: Egy vonatot köti 
eltérítenünk, hogy a déliek területén 
tevékenykedő partizánok megszerez¬ 
hessék a szállitmányt. Ehhez a közbe¬ 
eső állomásokat kell széltőni, hogy a 
vonat no álljon meg. ás ne kanyarod¬ 
jon le a sínről. Radarvezériésú Bans- 
hee-ket használjunk, mert ha nekiél- 
lunk ágyúval szöszmötölni, lohogy a 
vonat, és ez biztos kudarcot jelent! 

Diplomát Missioni A déliek más álla¬ 
mokkal tárgyalnak, szövetség céljából. 
Ezt kell megakadályoznunk úgy, hogy 
ogyszerüen megsemmisítjük azt az 
épületet, amiben a déli diplomaták lak¬ 
nak (kicsit sajátos .diplomáciai külde¬ 
tés*), Az ellenállás az épületet megje¬ 
lölte egy piros zászlóval. Vigyázat, 
más épületet nem szabad megsammi- 
sítenűnki A diplomaták védelme igen 
erős, de egy gyors és jól felszerelt 
MauJernek nem jelenthet akadályt. 

Kamlkazí; Ebben a küldetésben mi¬ 
nél több ellenfelet kell megsemmisíte¬ 
nünk. A MISSION COMPLETED felirat 
okkor jelenik meg, ha municióink nagy 
része már ollogyotl. Két adag raderve- 
zérlésű, egy adag infravezérlésű Bans- 
hee és egy lézerégyú a javasolt felsze¬ 
relés. Az ellenség tűzereje különösen 
nagy, kézi- és radar vezérlésű rakéták 
tömegéi lövik ránk. A nagy tűzerejű ké- 
zivezériésű rakéták (piros) igen gyak¬ 
ran a helikopterbe dokkolás közben 


lőttek ki engem, sőt néhányszor elölor- 
dult, hogy az igen erős páncélzátu 
szállltóhohkopteri Is megsemmisítet- 
lék! Az egyetlen lehetséges védekezési 
mód, hogy még közvetlenül a dokko¬ 
lás előtt is irtjuk a körülöttünk nyüzsgő 
Tankokat. 

RIver Raíd: Egy folyó' menti ipari 
komplexumot kell szétlőni. Ez már 
nagyon nehez feladat, a déliek teljes 
erővel támadnak, miközben a küldetés 
teljesítésén munkálkodunk. 

Night Moves: Egy szökött hadífog- 
tyoi kell felszednünk, akii az ellenéllás 
szabadflott ki. A scanner-el találhatjuk 
meg, és a felszedésnél ugyanolyan 
óvatosnak kell lennünk, mint a tudós¬ 
nál, Ez egy könnyű küldetés, ha elég 
gyorsak vagyunk, a Mauler minimális 
károkat szenved. 

U — Bombi A délieknél van az északi¬ 
ak szuperfegyvere, egy bomba, ezt kell 
visszaszereznünk mindenáron. A bom¬ 
bát kevésbé konvencionális eszközök¬ 
kel is védiki Ez egy vibráló sugárfalat 
jelent, amelyet ez idáig nem tudtam 
megsommisiteni. Az ellenség minden 
eddiginél nagyobb számban és légy- 
vertei jelenik meg. Nem hiszem, hogy 
bárki is teljesíteni tudná ezt a küldetést 
az első tíz pröbálkozésbóli. 

Az első hét küldetés után én csak a 
Diplomát Mission-nal boldogultam, 
ami után is megkaptam a lézerágyút, 
és Igy a többi küldetési is majdnem 
mind meg tudtam csinálni. A prog¬ 
ramnak egy nagy hibája, hogy mivel 
kevés küldetés van, de a programozók 
azt akarták, hogy rre lehessen nagyon 
gyorsan végigjátszani, vannak színié 
játszhatstlsniul nehéz küldetések. 

A játszhatóság javára egy kicsit tálán 
csökhenthették volna a realitást. En¬ 
nek ellenére, « BattJe Command egy 
maradandó élmény, és az is hasorolja 
a klasszikusok közé, aki esatleg nem 
tudja végigcsinálni 
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Hot Stuff 


FRUIT MACHINE: ogy lélkarú bamlita 
sjEerencso^áTók s^£lmítög^pas válio/ata 
(AMIGAK 

BASKETMASTEB: kosárlabda, 

mely bon ogys/erre loholunk | été kosok 
És managorok (AMIGAI. 

FORMULA-1 3D: FORMA -1 vorsony 
szimulátor (AMIGA} 

sím Cirv FUTURE CmES; a min¬ 
dönki Ahol Ismert program új data le¬ 
meze, melyben a jövő városait tervez* 
hetjűk, jelenleg csak AMIGA-n, re* 
méljük nemsokára már C64 esen is 
(AMIGA) 

ZARATHRUSTAr CYBERNOlD-ra 

omlékoztótő úr akciójáték (AMIGA). 

G, P, TENiyiS MANAGER; az 
számban elemzeii C64-es program 
AMIGA verziója (AMIGA). 

SWORD AND GAUEONS; a közép* 
kori hajózás és kalózkodás minden 
cstnyját elsajátithaljuk ezzel a nem 
mindennapi izgalmakat ígérő |álékkal 
lAMIGA) 

TH1NK TWICE; MASTERMIND taték 
(AMIGA). 

HARRICANA motoros szánkóver- 
seny (AMIGA) 

DiTRiS; TETRIS rajongók oromé 
re egy újabb két szennólyűs verzió 
(AMIGA) 

SWIV (SILKWOHMIV}; ezidáig a lég 
szebb lovóldbzós játék (AMIGA), 

SKt OR OlE; az 576 KBYTE-ban ko¬ 
rábban már ismertetett sportjáték 
AMIGA verziója (AMIGA), 

WIZARDY: agy vér bob kalandjáték 
varázslókkal és ibrpékkel egy labirin¬ 
tusban (AMfGAl, 

U. M. S. II: siratégiai játék, molynek 
nagy előnye, hogy a torténelom mm 
den korában játszható (AMIGA) 


WARLOCK THE AVENGER 
(DRUID III); egy klasszikus arco¬ 
dé akció játék, mely a misztikum 
és a varázslat birodalmában 
Be lom bán játszódik. A sikeres 
DflUlD után, molv már a maga 
korában is korszakalkotó volt, 
elkészült az ENLIGHTENMENT, 
majd a hatalmas sikeren felbuz 
dúlva a sorozat bormadik része 
is. A feladat hasonló az elődök¬ 
ben megszokottakhoz: nyolc 
felderítetlen labirintus, számos 
ismeretlen tárgy, titkos ösvé 
nyék és ezernyi más veszély le¬ 
selkedik ránk a MILLENIUM új 
játékában hála tervezőjének és 
megalkotójának DENE CARTER- 
nok (C84, AMIGA). 


LUPO AIBEHTO 
FOTÓ: C 64 


BETMAVAL fotó AMIGA 




F-ULL COMTACI f 0^0 AWGA 
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CRIME WAVE FOTÓ AMIGA 

ELEFÁNT ANTICS FOrÓ: C Ó4 



INAHLOCK FOTÓ C 64 

SUPFR CARS FOTÓ: C 64 



DAS BOOT; ldó‘ 1941 tele. a 
helyszín: Észak-Atlanit'öceán. 

A íegss vízben minél mé¬ 
lyebbre merülsz, annál nagyobb 
a nyornas. Vízlaknák robbannak 
körülétted. Tengeraiaitjáród 
acél ökölként hasítja a vizet. Ide^ 
gek harca ez. Sikerül túlélni kül¬ 
detésed vagy az ellenséges ha- 
jákonyo] áldozatává válsz? Mer¬ 
re van a kiút? A MIND5CAPE új 
3D tengeralattjáró szimulátora 
nem nnindennapl izgalmakat 
ígéri Nos Kapitány, mély léleg¬ 
zet és merülés... 


OILMANIA; egy ősrégi logikai, 
ügyességi C&é-es program újjbóll fel¬ 
dolgozása (C64, AMIGAI. 

CHIFS CKALLEMGE: az EPIX cég leg¬ 
újabb logikai játéka tC64, AMIGA). 
LUPO ALBERTO: a képregén^yfigura 
kalandjai egy ügyességi maszké lés já¬ 
ték formájában (C64, AMIGA). 

DIPLOMACY; stratégiai játék, mely¬ 
nek AMIGA verziója már ismert {C64) 

SUPER CARS: ugyancsak egy AMI¬ 
GA srkerprogram CBA-os átirata, 
amelyről elmondható, hogy remekül 
sikerült IC64). 

LOOPZ: PIPE-MANIA-ra emtékezteiő 
logikai játék (C64). 

RUN FÓR GOLOi atiátikai verseny 
IC64), 

TURRICAN II: az ismert akció játék 
második része fC64, AMIGA). 

ELEFÁNT ANTICS. NEW 2EALANO 
STORY hoz teljésen hasonló akció 
ügv^^^égi játék, azzal a külünbséggel, 
hogy itt egy kis elefánt a főhősünk 
(C64. AMIGAI. 

7 UP SPOT; táblás logikai játék 
(C64). 

Quich GRAW MCGRAW: western 
ügyességi játék, rrielyben egy seriff Ló 
a fószereplőJC64). 

CRIME WÁVE; rendőr akció gyönyö- 
rOen digilalizált betétekkel jAMIGA). 

FULL CONTÁCT; karate (AMIGA). 

BLUE MAX: I, Vil. Háborús 3D repü¬ 
lőgépes akció játék (AMIGA). 

BETRAYAL: „DEFENDER Of THE 
CROWN "-hoz hasoniló játék straté¬ 
giai és akció elemekkel fölvértezve 
(AMIGA), 



TOP 

LISTA 

1991 április 


AMIGA 


• LEMMINGS 

• HYPNOTIC 
LANDS 

• FÁST FOOD 

• OBITUS 

• POWERMONGER 

• CROWN 

• 9 LIVES 

• BETRAYAL 

• JUDGE OREDD 

• SUPER SKWEEK 


C-64 


• C.R.E.A.T.U.R.E.S. 

• LUPO ALBERTO 

• SHADOW OF 
THE BEAST 

• SARAKON 

• CHIP'S 
CHALLENGE 

• CAVEMANIA 

• TURRICAN II. 

• WACKY DARTS 

• HUGÓ 

• 7 UP SPOT 
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A folytatás is bonyolult játék 


Azűri ároknak som kell olkeserodnt, 
akiknok nincsen bínokában ei a (a- 
pasri a latanyag, mert er a leírás ar t 
megsegitösükre íródon. Akkor kezd¬ 
jünk is belel 

A játék elején ki koll választani, hogy 
angolul vagy némeiúl kívánjuk-e a já¬ 
ték uzonoteit olvasni (o cikk az angol 
verzió ü/onoteil tartalmazza, tehát az 
ENGLISH szót ajánlott válsztani), Ez¬ 
után a játék írányitásár>ak kél lehetdsé- 
ge közül választhatunk, A kijeföíó sá¬ 
vot az A biNer>tyüvol mozgathaijuh, s a 
kiválasztott spee-szeí küldhetjük el. Ha 
a billentyűzeiot választouuk, akkor az 
irányítás a következő lesz: Q; fel, A’ lo, 
O: balra, P; jobbra 

így végül eljutottunk a játék logfon- 
losabb menüjébe (WIZARD DESIG- 
NER), ahol a leendő nagy varázslónkat 
készíiheljük el, 

Elószór válasszuk a DESIGN W|- 
ZÁRD ponlot, adjuk meg a varázslónk 
nevét INAMÉI^ ezután következhet a 
személyes tulajdonságok megadása 
(CHARACTER), Kezdetben 600 lapasz- 
talai (EXPERIENCE) pont áll rendetko- 
zésünkre, de vigyázzunk, mert a va¬ 
rázslatokat is ebből kell megvennúrik, 
A pontok csökkentése, vagy növelése 
a JOYSTICK jobbra-balra mozgatásá¬ 
val, vagy ha billentyűzetet választot¬ 
tuk, ekkor az O és a P blllontyúvel 
történik (ezután a leírás fotyamán nem 
fogom külön emlíleni, hogy biHentyű- 


A MYTHÖS GAMES progra¬ 
mozói gárdája a Lorős of Cha- 
0$ sikerén felbuzdulva elkészí¬ 
tette a iáték folytatását, ami 
még az előzőnél is bonyolul¬ 
tabbra sikerült, de az ott meg¬ 
szerezhető tapasztalatok sok 
segítséget nyújthatnak a játék¬ 
ban felmerülő problémák meg¬ 
oldásában. 


zeten mi az irányítás megfelelőjeJ, A 
váítoztathaiö tulajdonságok a követ¬ 
kezők, 

MANA: maximum 200 lehet, s majd 
később lesz róla szó. 

ACTION PŰINT: maximum 40 lehet, 
a játék során minden tevékenységünk 
fogyasztja (lépés, varázslás, tórgyhesz- 
nátai, stb.j 

STAMtNA: maximum 9Ű lehet, ez az 
erőnk, meíy a játék folyamán az AC 
TlON POINT'hoz hasonlóan mindentót 
fogy. Minden kór végér> töltődik, kez¬ 
deti értékre való visszaállíiása evéssel 
vagy gyógyífö ital (HEAUNG POTION) 
m ágivá sáv ai lehetséges. 

CONSTiTUTtON: maximum 90 le¬ 
het, ez az életerőnk, mozgásnál nem 
fogy, csak here közben Vigyázzunk, 


mert ha «úfyos sebésütést szerzünk, 
akkor folyamatosan minden kör végén 
vesztünk belőle mindaddig, míg gyó¬ 
gyító italt (HEAUNG POTION > rvem 
iszunk, vagy valamilyen mágikus 
gyümölcsöt nem eszünk |pt,t MAG IC 
APPLE!. 

GOMBÁT; maximum 30 lehet, ez a 
támadás folyamán a támadóerőnket 
határozza meg. Vagy fegyver felvélelé- 
val, vagy pedig érőMal (STRENGTH 
POTION) elfogyasztásával növelhető. 
Súlyos sebesülés csökkenti, vagy Q-ra 
redukálja, 

DEFENCE; maximum 30 lehat, a tá¬ 
madás kivédésében való tehetségün¬ 
ket adja meg. Pajzs felvételével, vagy 
védőital elfogyasztásával (PROTECTI- 
ON POTION) növetheiő. A pajzsot nem 
kell a kezünkben tartani ahhoz, hogy 
hassonI Súlyos sebesüléskor a GOM¬ 
BÁT ponthoz hasonlóan változik 
MAGIG RESISTANCÉ; maximum 
100 tehet, minél magasabb, annál 
nagyobb az ellenállásunk más varázs¬ 
lók varázslataival szemben. 

A következő menüpont a SPELLS, 
melyben a játék folyamán haszrtálnl kí¬ 
vánt varázslatokat vásárolhatjuk meg. 
Nagyon jől gondoljuk meg, hogy rnl- 
lyon varázslatokat tanulunk be, mert ez 
döntően befotyásolja a játék aíekulá- 
sát. A könnyebb választást megsegí¬ 
tendő, leirom a varázslatok teljes lisiá- 
ját, magyarázattal, A varázslatok egyik 
fele teremtő varázslat. Nem minden 
íoremTmóny tud tárgyal felvenni, ame¬ 
lyik tud az a jellemzésében PU-val 
{PICK UPJ jelölöm. A teremtő varázsla 
tokkal kezdem: 

PIXIE, gyenge harcos, fáthetai- 
ian. PU; 

DWARF; gyenge harcos, olcsó, PU; 
GIBUN: gyenge harcos, olcsó PU; 
THOLL: nagy STAMINA, PU; 

GIANT: közepes harcos, PU; 
CENTAUR* gyenge harcos; 
UNICORN; meglő vegolha tó, jó 
STAMINA, jó ACTION POINT; 
PEGASUS: tud repülni, meglova¬ 
golható, jó STAMINA; 

GRYPHON; meglovagolható, tud 
repülni; 

ELEPHANT; meglovogothaió, jó 
a DEFENCE-e; 

GORILLA; közepes harcos, PU; 

LlON; közepes harcos; 

BEAR; közepes harcos; 

CROCODILE: közepes harcos, kor¬ 
látlanul mozoghat a vízben; 

GIANT SAT: gyenge harcos, tud 
repülni; 

HAHPY: gyenge harcos, tud repülni, 
PU: 

GtANT SPIDER: jó COMBAT, jó 
DEFENCE, a legjobb ordóirtó: 


Lords of Chaos II 




















ZOMBIE; halott, nagyon gyenge 
harcos, PU; 

GHOST; halott, tud repülni, jó STA- 
MtNA, 

VÁMPÍRÉ: halott, kójrepes harcos, 
tud repülni, PU; 

SPECTRE: halott, jó harcos, 
DÉMON: halott, jó harcos. 


Haikésiitó v&réisiatok: 


STHENGTH POTION: növeli a COM- 
BAT^t, 

PROTECTION POTION: nóveli a 
DEFENCE-t; 

INVIS1BILITV POTION: lóthalalan* 
ná tesz; 

SPÉED POTION: mognövoli a? AC* 
TION POINT-ol; 

FLYING POTION; rnegivósa utéri 
képesek lesíünk repülni; 

SÜPER POTION; megnöveli a GOM¬ 
BÁT, A DEFENCE és ACTION 
ponljalnkal; 

HEAUNG POTION; visszaállítja 
a CONSTlTUTION-t és a STA- 
MINA-t, 


Támadó és védeketö varáisiatok: 


MAGIG FIRE: tűzet gyújt, mely el¬ 
ijeszti az oMonségeinhet; 

GOOEY BLOB: ragacsot generál, 
ami nehezíti az ellenséges lények 
mozgását; 

TANGLE ViNE: füvet növeszt, hatása 
megegyezik az előzővel; 

FLOOD; árvíz, szárazföldi ellenségek 
mozgásának nehezítése; 

ENCHANT; ha sikerül, akkor elcsá¬ 
bíthatjuk az ellenség egyik te¬ 
remtményét, s ezután úgy kezel- 
hetjük, mintha mi terem tettük 
volna: 

SUBVERSION: megzavarás, ha si¬ 
kerül, akkor az ellenségünk el¬ 
menekül; 

CURSE; átok, az ellenség gyengíté¬ 
sére szolgál. 

Ha már mindent megadtunk, lép¬ 
jünk ki a DESIGN menübe. Itt elment¬ 
hetjük varázslóinkat lemezre (SAVÉ 
WIZARD), vagy egy régebbit tölthe¬ 
tünk be (LOAD WIZARD}. Ha valamely 
varázslónkra nincs szükségünk, akkor 
azt le is törölhetjük {DELETE WIZARD), 

A lemezen kél pályái lalálunk, ezek 
egyikét a LOAO SCENARIO-val löJthet- 
jük be. Az első pálya neve 4, a másodi¬ 
ké 5. A kívánt pálya számát írjuk be Fl- 
LE NAME-nok, s már Töltődik is. 

A most megjelenő menüből indít¬ 
hatjuk a játékot a PLAY GAME opció 
segítségével. Az előbb leírt menüpon- 


totton kívül megjeleni még egy uj, a 
LOAD OESIGNER, ezzel visszaléphe¬ 
tünk a WIZARD DESIGNER-be, Válasz- 
szuk a PLAY GAME-t. Ha a négyes 
SGENAflIO-t választottuk, akkor meg 
kell adnunk azt is, hány játékos kíván 
részt venni a játékban (minimum 2t}, 

Betöllódőtt a kiválasztott pálya, 
megjelent a játék képernyő, s a pátye 
egy véleilons/erűen kiválasztott pont¬ 
ján látjuk a varázs lórikat. 

Először a képernyő jelöléseiről mon¬ 
danék pár szót, A képernyő jobb felsó 
sarkában egymásután öt ikont látha¬ 
tunk, ezek ekkor jeleznek valamit, ha 
rámegyünk valamely karakterünkre. A 
jelentések a következők; 

Halálfej: a teremtmény élóhalott; 

Szárnyak; az illető tud repülni; 

Lovagló: meglovagplhatö teremt¬ 
mény; 

Vórcseppek: a teremtmény súlyos 
sebesült (a következményeket ko¬ 
rábban leírtam}; 

Szem; lálhatallan teremtmény. 

Ha ezek közül valamelyik villog, ak¬ 
kor az aktuális állítás igaz rá. 

A jobb alsó sarokban e teremtmény 
lulajdonságaj láthatók oszlopdia¬ 
gramm forméjéban; 

Láb: ACTTON POINT; 

Villám: STAMINA; 

Szív CONSTITUTION, 

Kard: GOMBÁT; 

Pajzs: DEFENCE, 

A bal alsó sarokban a teremimény 
neve és irányítója van, pl,; DWARF-Wl- 
ZARDI, Ha a teremtmény neve után 
egy szárny ikon látható, akkor az épp 
repül. Ennyit a képernyő szerkozeiéröli 

Vágjunk bele a játék kezelésének 
leírásába, kezdjük a mozgatáséval: 

A játék folyamán bármelyik saját ka¬ 
rakterünket úgy tudjuk ktvál aszta ni, 
hogy rávisszük a cursori és r^egnyom- 
juk a tüzgomboi. ilyenkor megjelenik 
egy kis menü, melynek az első pontja 
a SELECT-G, vagy SELECT-A aszerint, 
hogy a kiválasztandó teremtmény a 
földön vagy pedig a levegőben van. 
Lehetséges az is, hogy egy ponton két 
teremtmény áll: egy a földön, egy pe¬ 
dig a levegőben. Visszatérve a SE- 
LECT-hez; erre rákUkkotvo mozgathat¬ 
juk a teremiményt, úgy hogy valamely 
szomszédos mezőre klikkeljünk. Ennek 
a menünek van még néhány figyelem¬ 
re méltó pontja: 

NEXT: egy másik karakterünkre lép 
(Kezdetben csak a varázslónk van), 

INFORM; saját, vagy ellenséges le- 
remtmény lulajdortságaii nézhetjük 
meg. 

BIG MAP: a pálya teljes térképét mu¬ 
tatja meg. 


END TURN; a kör befejezése, ide 
csak akkor tépjünk, ha már mlnder> ka¬ 
rakterünkkel léptünk. 

CANCEL, kilépése menüből (ez min¬ 
denhol az, tehát a későbbiekben nem 
fogom külön megemlíteni). 

Ha a SELECT kiválasztása után ma¬ 
gunkra klikkelünk, akkor egy új menü¬ 
be tépünk. Ennek a menünek a játék 
során elötorduló összes pontját leí¬ 
rom, ezért ne csodálkozzon az, akinek 
nem jelenik meg rögtön mindegyik, 

END MOVE; az adott szereplővel va¬ 
ló mozgás befejezése. 

CENTRE: a karaktert a játéktér kö¬ 
zepére hozza, 

BIG MAP: teljes térkép. 

CAST(-G, - A); varázslás, mehet földi 
vagy légi célpontra. Az italokat és a te¬ 
remtményeinket s földre varázsoljuk. 
Minden varázslásnál fogy a MANA- 
ánk értéke. Próbáljuk meg jól beoszta¬ 
ni, mert minden kör végén csak négy- 
gyet nő, 

USE' valsmoly kezünkben tévő tárgy 
használata A bezárt ajtókat úgy nyit¬ 
hatjuk ki, hogy USE után ráklikkelünk, 

CHANGE; nálunk levő tárgyak közül 
egyet kézbe vehetünk. 

FLY; repülni tudó teremtmény ezzel 
száll fel. 

LAND; les/átlás a földre. 

RIDE: meglovagolható karakterünk¬ 
re ezzel ülhetünk fel 

RIDER: leszállás a teremtmény há¬ 
táról. 

FIREf-G, -A} ha van íjunk, ezzel lőhe¬ 
tünk földi vagy légi célpontra. 

THROW(-q. -A): a kezünkben lévő 
tárgy elhajítása (támadásnak is jói. 

DRINK; ha rajta állur>k a „fazékon'’ 
(COULORON), vagy varázsitalos üveg 
van épp a kezünkben, akkor ezzel a 
ponttal ihatjuk ki. 

FÜL: üres üveg (VIAL} megtöltése 
varázsitallal, Ráállunk a „fazékra" (GO¬ 
UL DRONj, kezünkbe vesszük az üveget 
és kiválasztjuk a FILL-t. 

EAT: a kezünkben lévő tárgy meg* 
evése. 

DROP: a kezünkben tévő tárgy te do¬ 
bása. 

PICK UP: tárgy folverése, maximum 
10 tárgy lehet nálunk (ha elbírjuk), 

OK, a játék célfa az, hogy minél több 
kincset gyűjtve eljussunk a kapuhoz 
(PORTÁL}, ami egy bizonyos szémü 
kör letelte után jelenik csak meg a tér¬ 
képen, Ha a játék során esetleg mag¬ 
hal e varázslónk, akkor ez számunkra a 
jálék elvesztéséi jelenti, mert csak a 
varázslóval lehet a PORTAL-on keresz¬ 
tül távozni a játékbóí, Ha a PORTÁL 
eltűnik, s ml még nem értünk oda, ak¬ 
kor szintén veszitetlűnk Az idő (azaz a 
körök száma} gyorsan fogy, minden 
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kor végén a játck kiírja, hogy melyik 
korben (TURN] jérunk. Hogy sok kin« 
csel szeró/vo végűi isolfjssunk a POFt' 
TALba, sok csaiál kei) vívnunk. Ez úgy 
történik, hogy a kiválasztott túmodö 
karakterűnket rámozgatfuk az ellensog 
valamely teremtmányéro, JVlindart füg' 
gotlen teremtmény (INDEPENOENT 
CREATURES) ellenségesi Természete* 
sen ha van íjunk vagy valamilyen do* 
bófogyverünk jpl, r DAGGER), akkor azt 
Is hasznélhatjuk. Élőhalott ellensége¬ 
inket (pt.* VULTURE OF QEATH, MUM- 
MY) csak élőhalott karaktereinkkel tá¬ 
madhatjuk eredményese ni Ha van va¬ 
lamilyen mágikus fegyverünk I MAGIG 
SWORD, MAGIG BOW), akkor azzal 
korlátlanul támadhatunk élőt és hol¬ 
tat is. 

Ne mi harcoltunk, harcoljanak a te 
remtményemk helyettünk De porsze 
segítsük őket varázstatainkkat és va- 
rázsitaljainkkal Varázsital készítéséhez 
szükségünk van először is egy „fazék"* 
ra ÍGOULORON), egy alapanyag nö¬ 
vényre és Q megfelelő varázslatra. Az 
alapanyagok a különböző varázslatok 
hoz a kövolkezők? 

MISTLETOE Ifagyongy); STRENGTH 
POTION; 

CLOVER llöhoret: PROJECTION 
POTION; 

CRVSTAL (kristály): INVISIBILITY 
POTION; 

SULP (ken): SPEED POTION, 

FAIRY WING Itűndeszárrry); FLV- 
ING POTION, 

AMBERGRtS (ámbra): SUPEH PO 
TION; 

DRAGON HERB (sárkényfú) HEAL 
ING POTION, 

Talán ennyit a játék kezeléséről. 
Most pedig leírnám a két SCENARIO 
kertíttüftenotét; 

Négyes SCENARIO Iris szigete, 

Valaha sok-sok kalandor Indult üt* 
nak, tiügy megiaialja a kincsek kincsét, 
melyet a legendás Iris legendás orszá¬ 
ga rejl. De ahogy az szokott lenni, csak 
egy-két szerencsés tért haza, az is üres 
kézzel. Ezek azt beszélik, hogy a hatal¬ 
mas kincs Iris szigetén, a pislogó fák 
erdejében van elrejtve, de onnan élő 
még sosem korült olŐ. Az erdő toli van 
nagyobb veszedelmekkel, s iszortyatos 
teremtményekkel, sóit vanrxaka mági¬ 
kus pistogó fák Is, melyek ellenállnak 
a varázslat minden fajtájának. Ok az 
idők kezriolétŐI fogva élnek, mindenre 
odafigVt^lnek, nem Fetojleneh és őrzik 
elrcjiettt kincseiket, 11lkáikat. 

Részletes végigcsinálási ütmutato 
nem lehetséges, de azért van néhány 
tanácsom: rögtön menjünk a szemek 
erdejéhez (a legnagyohb sziget), s 
kezdjük el kiirtani (pókokkal a legjobb). 
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A ládákat nyissuk ki a kulcsokkal, a 
kincseket szedjük össze, s végül mén* 
jűnk a kapuhoz (PORTÁL). Ez ennél a 
pályánál a 26-29-tk kór környékén jele¬ 
nik meg, s 10 körön át marad A játék 
végén a PORTAL-hoz juttatott kincse¬ 
kért a következő pontokat kapjuk. 

GOLO (arany): 16 pont: 

RUBY Irubirt): 12 pont; 

EMERALD (smaragd); 6 pont. 

Ötös SCENARIO; Az élőhalottak sír* 
labirintusa. 

Sok-sok évvei ezelőtt Shazard, az El¬ 
pusztíthatatlan uralta a Föld sok tarto¬ 
mányát. Mielőtt a Nagy Úr magához 
szóliiotia, megépíttette mágikus labi¬ 
rintusát, mely majd megőrzi rettenetes 
nevének emlékezetét az idők vége¬ 
zetéig Valahol a labirintus legtitko¬ 
sabb kamráinak egyikében elrejtette 
legnagyobb kincsét: Wroth varázspél 
cáját, melyet valaha a lóg vészedéi me- 
sebb varázslatainak forrásaként hasz¬ 
nált, Sokan léptek be (abírintusába az 
értékes kincset kutatva, de azt csak a 
lég bölcse bb és ieg tapasztaltabb va¬ 
rázsló kepes megtalálni. Te is útra- 
kelsz, do tudomásod van arról is, hogy 
Shazard gonoszságának egyik nagy 
hódolója, a lehetséges és velejéig go¬ 
nosz Heiix is útrakolt, hogy felkutassa 
mestere kincsét. Így nemcsak a kincset 
védő csapdát és teremtményeket kell 
legyőznéd, hanem Metix szolgáit és 
magát Mclixet is. 

Ezt a pályát csak egy személy jálsz- 
hatjai Itt is csak tanácsot tudok adni. 
Még mielőtt bemennénk a labirintusba 
azűdjüínk össze annyi vorázsHal-alap- 
anyagot és COULDRON-t omennyit 
csak tudunk, mert szükségünk lesz ar¬ 
ra, hogy teremtményeink a legna* 
gyobb lormájukban legyenek. A POR¬ 
TÁL itt a 28-30 közötti körök (TURN) 
valamelyikében válik láthatóvá, s to 
vábbi 15 körön át marad az. A POR- 
TAL-ba juttatott kincsekért kapható 
pontok száma a következő: 

STAFF OF WRATH IWrath varázspál¬ 
cája); 35 pont; 

GOLD (arany): 16 pont; 

RUBY (rubifv); 12 pont; 

EMERALD (smaragd): 8 pont. 

A játék igazan jó szórakozást nyújt 
mindenkinek, azok pedig, akik a LA- 
SER SOUAO Ml*t megkedvelték, eb¬ 
ben kedvenc játékuknak egy újabb ré¬ 
szét üdvözölhetik. 

Két, vagy több varázsló csatáje e sa¬ 
ját es á tőlük független teremtmé¬ 
nyek ellen könnyen szerezhet vidám 
órákat. 



AMIGA 

C.-64 

GRAFIKA 


23 

ZENE 


35 

JATSZHATÖSAG 


78 

Összesen: 


61 



Hákusz POKEusz 

lAmigi) 

- JAMES POND: J*ték 

közben gépeljük be: 
JUNKYARD és utána 
nyomjunk ^return"-t az 
örökélethez. Ezután az 
örökélet „return^-el ki/ 
be kapcsolható. mD"* 
megnyomására pedig ki* 
nyílnak a kijáratok zárt 
ajtajai. 

- CHAOS STRIKES 
BACK; Találjuk meg a 
sárkányt, és használjuk a 
MON ZO GÓR SÁR va¬ 
rázslatot. Nyomjuk le 
^ESC''-t, s közben nyom¬ 
juk le a bal „ALT" gom¬ 
bot, és gépeljük be: 
LORD ÜBRASULUS 
SMITHES THEE DOWN. 
Unpauzáljuk a játékot és 
öljük meg az állatot, 
amely hátrahagy egy 
„Firestaff"-dt, és a party 
sérthetetlen lesz. 

- THE SPY WHO LÓ¬ 
VÉD ME: a legelső kezdö- 
képernyőn gépeljük be: 
MISSMONEYPENNY. 

- OOPS UP: 

Level 10-DO4G 20-DK49 
30-10F4 40-4G7H 
50'S04L 60-MC90 
70-FUK0 80-EB01 
90-A234 

- FANTASY WORLD 
DIZZY: Amikor a krokodil 
szájára ugrunk, kössük rá 
a kötelet, a további prob¬ 
lémák elkerülése végett. 
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FOTÓ: C--€4 


Gyilkosság 

éjfélkor 

KILLED 

UNTIL 

DEATH 


Bér a játék viszonylag régen lolont 
meg. most mégis kitérünk rá, hiwen 
sí ötlet egyedüléHó, grafikája pedig d 
legújabb programokkal is felveszi o 
versenyt. A bűntények megoldáséhoz 
a logikán kívül néhány angol sző isme- 
rétére is szükségünk tesz, úgyhogy 
készítsünk egy szótárat is a joystick 
mellé, 

Feladatunk Igen összetett. Először a 
(ehető legtöbb információt kell őssze- 
gyújténünk az öl gyanúsított személy* 
ról. Ehhez rengeteg feljegyzés olvas* 
gatása melleit, betörhetünk az egyes 
szobákba, poloskákat és kamerákat he¬ 
lyezhetünk er a szálloda különböző 
pontjain. A megszerzett adatok alapján 
megkezdhetjük az emberek kihallgatá¬ 
sát, A kapott válaszokból kell a gyilkos¬ 
ság körülrnényeit kiderítenünk ős má¬ 
ris jöhet a leszámolás, 

A játék kezdetén beiratkoihafunk 
a Holmos Nyontozóképzö Iskolába, 
ahol minden vérbeli zsaru számára 
szükséges tudást megszerezhetünk. A 
tanfolyam elvégzése utón választha¬ 
tunk a megoldásra varó esetek közül. 
A négy nehézségi fokozat míndegyike- 
bon bőséges választék áll rendelkezé¬ 
sűnkre, Ezután egy kis irodában talál 
|uk magunkat. Az íróasztalon rengeteg 
dosszié íFlIes) és feljegyzés (Notesj 
hever Ezek mellett találunk egy tele¬ 
font, műszaki eszközeink iránviibpult 
ját (Surveillanca) és egy órát, mely kő 
nybrtelenül jelzi az éjfél közeledtét. 

A dossziékban az ól gyanúsított rö 
vid jellemzését, szenvedélyeik leírását 
olvashatjuk. Ezeket érdemes figyelme¬ 
sen elolvasni, mert később hasznát ve 
hetjúk 

Következő íépesnek válasszuk mű¬ 
szereinket, és próbéljunk meg behatol¬ 
ni minden lakosztályba (Broak in). Mi¬ 
vel házkütaiési panmcsuok nincs, csak 
akkor van erre esélyünk, ha a tulajdo¬ 
nosa éppen nincs otthon. fA monitor 
segítségével ne/hetjúk meg, ki tartóz- 



A vitág Öt legjobb krímiírója a 
Gargoyle Hote/ben gyű/í 
össze, hogy képzeletbefi förfá- 
fjeteit végre megvafósitsa (és 
ezzel csökkentse a to/lforgatók 
népes téborót). A bűntény fel~ 
derítésével Hereule Holmesot 
bízzák meg, A kiváló detektív- 
nek 12 óra alatt kell kinyomoz¬ 
nia a tettest, az áldozatot, az 
eszközt, a helyszínt és a gyil¬ 
kosság inditékáit A játék végé¬ 
re tehát kiderül, képes vagy-e 
megakadályozni a bűntettet, 
vagy új hős után kell néznünk. 


kodik a szobájáhetn.] A zár telnvitasá* 
hoz egy kérdésre kell válaszolnunk. 
Ezek a tesztek a knmiirodalom részelt 
kérik számon tőlünk, Ha rosszul totó 
zunk, egyenruhás őr állja utunkat, és 
egy ideig olt ís marad az ajló előtt. Jó 
válasz esetén körülnézhetünk a szobá¬ 
ban, és elolvashatjuk az asztalon ha¬ 
gyott szamélyes feljegyzésekéi a litkos 
találkák helyével ás időpontjával. 

Ha már mindent tudunk, hagy(uk el 
á szobákat, és állítsuk be a lehallgató 
berendezéseket a találkák idejére! Erre 
a célra három képrnagnól használha 
tünk. melyek egyszorre 3,0 percnyi 
anyagot tudnak rögzíteni. Minden 
magnóra be kell állítanunk a felvétel 
helyét és kezdetének időpontját. {A fe¬ 
hér kurzort mozgassuk a kívánt szóra, 
majd nyomjuk meg a tűzeti Állítsuk be 
az adatokat majd a sor végén levÓ SET 
felirattal fejezzük bo a változtatásokat! 
Ezután a felvétel végéig az egész sor 
piros lűszf. A kazettát később visszate- 
keihatjuk és többször is megnézhetjük 


A monitorokkál bármelyik szobába 
benézhetünk, és kihallgathatjuk az ot¬ 
tani beszélgetéseket. 

A szobák átkutatásánál és a lehallga¬ 
tásoknál megtudott adatok automati* 
kusan bekerülnek az íróasztalon fekvő 
noteszbe, ahol rendszerezve olvashat¬ 
juk végig azokat (Breek In Noles, Moni¬ 
tor Notes). 

Most. hogy mér elég sokat tudunk 
szomszédainkról, vegyük fel a tetefont, 
és tegyünk fel néhány kérdést nekíki 
Rövid csengetés után megjelenik a ki¬ 
választott emberke, akit először egy jó 
kérdéssel sarokba kell szorítanunk. 
Négy lehetséges kérdés közül válasz- 
szűk ki azt. amelyik eddigi tapasztala¬ 
taink alapján érzékenyen fogja ót érin¬ 
teni. Sikertelen kísérlet esetén Írónk le¬ 
teszi a telefont, és néhány percig nem 
ís veszi fel. Jó választás után kereszt- 
kérdéseket tehetünk fel {Fsw guesti 
ons|, vagy megvádolhatjuk emborür 
két (Confront), 

A vallatás során négy kérdési tehe¬ 
tünk fel, melyekben a gyitkos és az ál¬ 
dozat személyéről, az eszközről és a 
helyszínről faggathatjuk emberünket, 
Példójl megkérdezhetjük, lehet-e kés 
a gyilkos legyver. Erre a gyanusitott el¬ 
mondja, hogy ha a kés a fegyver, akkor 
ki nern lehel a gyilkos. 

Az ilyen válaszokból kell kitalálnunk 
a rejtély megoldását. Ebben sokat se¬ 
gít a noteszben található táblázat fPho- 
ne Notes), A táblázatban az összes ka¬ 
pott választ végignézhetjük, rendez¬ 
hetjük őket valamilyen szempont sze¬ 
rint (Sori), illetve kitörölhetjük a feles¬ 
legeseket (Delete). 

A könnyebb szinteken a magoldás 
megtalálását lényegesen segíti, hogy 
a vallatott személyek agy-egy jó kér¬ 
désre megrémülnek. Ilyenkor megle¬ 
hetősen ijedt képet vágnak, és a vála¬ 
szuk sárga színnel jefonik meg. Ekkor 
már biztosak lehetünk benne, hogy jó 
helyerv keresgélünk. A nehezebb fela- 
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daloknál egyre kevesebb ílyűn segítsé¬ 
gei kapunk. 

Ha már elég adai áll a rendelka^é- 
sünkre, használjuk egy kicsit a fejün¬ 
ket, hiszen a válaszok alapján keli la- 
toptoznünk a tettest Amikor minden 
összeállt, hívjuk fel a gyilkost, és vá¬ 
doljuk meg dt. Ekkor sorban meg kell 
adnunk az áldozat névéi, a gyilkos 
szerszámot és a helyszíni, végül ki kell 
találnunk az indítékot is. A szobák át¬ 
kutatása és a lehallgatások során szor¬ 
zott ismereteket felhasználva kell vá¬ 
lasztanunk a négy lehetséges inriiték 
kőzúl. Minden rojtélyné! csak egyszer 
vádolhatunk meg valakit, Ha a gyilkos¬ 
ság körülményeiből nem találunk el 


valamit, elveszítjük a játékot, es az is¬ 
meretien tettes végez velünk. {Termé- 
szeteson a gyilkosságot sem sikerül 
megakadályo/nunkK Ilyenkor, ha kőzet 
jártunk az igazsághoz, elolvashatjuk a 
megoldást és a mese tanulságát. 

Nyomozás közben néha névtelen te¬ 
lefonokat kapunk. Ilyenkor érdemes 
azonnal felvenni a kagylót, az Informá¬ 
ciók munkartkat segiiik. Ezek a beszél¬ 
getések is bekerülnek a noteszbe jCall 
notes). 

A játékot az F7 billentyűvel megállít- 
hatjuk, a hangokat pedig F&-iel kap¬ 
csolhatjuk k(. Ha meguntunk egy ese¬ 
tet, az F1 lenyomása után választha¬ 
tónk újat. 


Előre lehál írjú Hoimes-ok remek 
agytorna, 21 megoldatlan ügy vár rá¬ 
tok (és persze az angol gyakorlása sem 
árt meg), 

Temafvárl Tibor 
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G. P.Tennís Manager 


Járjuk végig a vi/ág összes íe- 
niszsientéíyét győzzük fe Ste- 
fan Ed betget, (van Lendít, és 
foglaljuk e! a minket megiftetó 
helyet az ATP ranglistájának 
elején f 


A/ olasz Stmulmondo líj programja, a 
G P, Tennis Manager erre nyújt lehe¬ 
tőséget. Egy fellórekvő, tehetséges 
teniszező útját egyongeljűk, mint me 
nedzset 

Válasszuk ki, hogy olaszul vagy an¬ 
golul kérjük az információkat, új jété 
kot kezdünk, vagy egy kimentett állást 
akarunk folytatni, esetleg gyakorlunk 
egy keveset. 

Kezdjük a gyakorlással. Játszhatunk 
a gép ellen, vagy a barátunkkal. Négy¬ 
féle pályaborités közül választhatunk 
(salak, bitumen, műanyag vagy fül', s 
még meghatározhatjuk a mérkőzés 
hosszát is. 



A kellő bemelegítés után kezdődhet 
az igazi játék. Döntsük el hány játékost 
akarurik menedzselni (1-5). melyik ne- 
hézségi fokozatban I1-3Í, és hány évig 

Mielötl választanánk, nézzük végig a 
„ kínálatot", A jobbra mulató nyílra ví- 


2$/ iÉítfafofa 


f- 

gyük a jelet, majd nyomjuk meg a tűz¬ 
gombot. Előttünk a játékos kartonja, 
rajta egy fénykép, a játékos neve, s a 
nemzetiségét jelölő zászló. Megtudjuk 
még, hogy jobb-, vagy bal kezes-e a te¬ 
niszező, valaminf az éfelkorát, magas¬ 
ságát és a testsúlyát. Látunk néhániv 
grafikont is. Ezek mutatják a lényeget, 
a versenyző pillanatnyi felkészültsé¬ 
géti 


- resistance 

- shape 

- service 

- forehand 

- backhand 

- volley 

- dropshot 


jel lenállóképes ség) 
feröníét, forma) 
(adogatás) 
(tenyeres ülés) 
(fonák) 

(röpte) 

(ütéserő) 


Január elején kezdünk, mmd az a tál> 
lázatből (Élszik. Az Is kiderül, hogy 
pártfogoltunk az előkelő kilencven- 
hatodik helyen tanyázik az ATP rang¬ 
listán (ATP ránk ing), és vagyonunk 
60 000 S. Plílanatnyi értékelésünk 0 
(mon. ra1ing%), de a játékosunk első 
labdaérintésekor az azormal emelke¬ 
dik. Az „pn^d contract" az érvényes 
szerződés lejártét mutatja, ha van ilye¬ 
nünk. (Kezdetben nincs). 

A gép minden fordulóban tudatja 
velünk a következő verseny helyszínét, 
















































a besorolását (tourrtameni, grand pnx, 
grand slam^, a; össfdíjazást és a nova* 
zési díjat. índuljunl; el a versenyen. 

Megjelenik a sorsofáSí majd az ellen¬ 
felünk és a mi ügyességünket mulató 
láblézatok, Minden játszma előtt vá* 
laszthalunk, hogy automaiikus irányí¬ 
tás legyen-e fez esetben legtöbbször 
bejön a papirtormoK vagy mi Irányí¬ 
tunk joystickkal. Alul látunk néhány kis 
joysiickoi, ezek száma mutatja, hogy 
hányszor válthatunk kézi irányításra. 
Automatánál a képernyőn látjuk a 
játszma állását, míg ha mi irányítunk 
végig is kell játszani. Kicsit szokatlan 
eleinte, hogy nem látjuk át az egész 
pályát, csak a labdái követi a kamera, 
5 így a pontos helyezkedés nehéz, de 
ehhez gyorsan hozzá lehet edződni. 

Két torna között módunk nyillk a pi¬ 
henésre (rest), ami a formánkban 
eredményez látványos javulási, vala¬ 
mint edzésre. Az edzésekért fizetni keli, 
s ráadásut az eredmény sem túl szem¬ 
beötlő, de szükség van rá. Mindegyik 
tutajdonságunkat külön-külön tudjuk 
fajlesztoni, s agy alkalommal csak 
egyet. Az edzőteremben tudjuk igazi 
jelzett sztárrá formálni játékosunkat. 
Persze ehhez rengeteg pénz keli, amit 
két forrásból szerezhetünk meg. Az el¬ 
ső a kézenfekvőbb, jó játékkal, a torná¬ 
kon elért eredményekért pénzdíjat ka¬ 
punk, a második is a jó játék függvé¬ 
nye, neves cégek keresnek meg min¬ 
ket, és ajánlanak szerződést. A reklám- 
szerződés, mert erről van szó, megha¬ 
tározott időre szól, s ennek fejében ka¬ 
punk bizonyos Összegett 
Miközben mi sorra érjük el a világra¬ 
szóló győzelmeket, az ATP ranglistán 
is egyre előrébb araszolunk. A ranglis¬ 
tát minden torna után megmutatja a 
gép, s tudatja azt is, mennyi a rendol- 
kozásünkr© álló pénz, s milyen az osz¬ 
tályzatunk. 

Mire a játékos feljut a csúcsra, mi is 
elnyerjük jutalmunkat, a százas osz¬ 
tályzatot. fVagy a kilencvenkilencest. 
de azt biztosan), 

A program grafikája jó, felépítése 
könnyen áttekinthető, az irányliása 
egyszerű. Hiányolom viszont a torna- 
győzelmek utáni elismerési, hiszen a 
program még egy gratulációt som ad, 
nemhogy egy nemesfém serleget. 

Mindezekért, és mindezek ellenére 
■jántom ezoknak akik szeretik ■ .me* i 
nedzser* játékokat, és bátran ajánlom 
azoknak Is, akik a sportjétákok híve), 
s inkább játszák mint nézik a mérkö- 
zása két, 

Földesi BaiÉzt 
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FOTÓ: AMIGA 


A DofGdfk cég s Hsrd drívirtg 
korábbi sikeres része után 
megielent a piacon a fo/ytatáS‘ 
saL Az eredeti iátéktermi (be- 
úiös) változat nagy sikert ho¬ 
zott, ezért a játékori semmi vél- 
toztatást nem eszközöltek, el¬ 
lenben csatoltak hozzá egy pá¬ 
lyaszerkesztőt, ametlyei saját 
útvonalakat tervezhetünk 


Töltés előtt vélaszfhaiunk, hogy a 
szerkesztő, vagy a szimulátor üzem¬ 
módot kívénjuk-e használni Mivel a já¬ 
tékrész érdemleges változásokat nem 
tartalmaz, ezért csak a pálya editort is¬ 
mertetjük. 

Az útvonal megalkotása egy térkép 
és egy menürendszer segítségével tör¬ 
ténik. ahol a következő szofgáfiatásó¬ 
kat vehetjük igénybe: 

l> 21 4) 51 A nyilak irányába moz¬ 
gatja a térképet. 

3) Centralizálja a képernyőt és visz- 
szaálllrja az eredeti méretet 

6) Kicsinyít. 

7) Nagyít, 

8) TörN ez előre behatárolt objektu¬ 
mokat. A bal egérgomb nyomvetartá- 
sával Jelöljünk ki agy négyszöget, 
majd menjünk a Defete opcióra, Ezáltal 
az összes olyan objektum eltűnik, 
amelyik érintkezésben voJt a meghatá¬ 
rozott tarülettel és az adott nagyítás¬ 
ban látszott, 

3) elkészíti a megtervezett pálya 
térbeli képét. 

tOj 11) Forgatja az aktuális objektu¬ 
mot. 


12) A térképen korábban elhelyezett 
kortátok láthatóságát állítja három fá¬ 
zisban. Szerkesztésnél ajánlatos be¬ 
kapcsolni, hogy el tudjuk helyezni a 
tárgyakat, 

13) Az autópálya kijelzését szabá¬ 
lyozza szintén három állásbart. Az út 
készítésekor használjuk a középső ál- 
lést. 

14) Hasontó az előzőakhéz azzal a 
különbséggel, hogy az objektumot ke¬ 
zeli. 

15) A versenypálye mentén elhe¬ 
lyezkedő dekorációt és néhány nélkü¬ 
lözhetetlen tárgy (CHECKPOINT, 
STAflPOST. FINNISHPOST, FINNISH, 
SIGNPOSTi kiválasztását teszi laheiö- 
vé. A válogatás egy könyvtárhoz ha¬ 
sonló menüben lörténlk, ahol használ¬ 
hatjuk a fal és lefelé mutató nyilat, 
mozgathatjuk e szelektáló négyzetet, 
vagy egyszerűen rámutathatunk a füg¬ 
gőleges skála valamely pontjára. 
Utóbbi esetben előre kiíródnak a te¬ 
reptárgyak novai. Az objektumokat 
mindig nagyítás közben kezeljük, mert 
csak így látható a haiyes, a tárgy pon¬ 
tos pozíciója, és az úttal bezárt szöget 
Amennyiben az nem lenne kielégítő, 
forgassuk az objektumokat a „10"-es 
Hl. „1 K-es gombokkalf 

16) Az előzőhöz hasonlóan válogat¬ 
hatunk az ütolemek közt la, de itt nem 
keli meghatározni, a szakasz pontos 
helyét, mert a program a képernyő kö¬ 
zepétől kezdve folyamatosan építkezik. 
Az utat egy gyorsaségi és egy teszt 
szakaszból kell összeáltftani, így min¬ 
denképpen szükséges egy elágazás 
felhasználása. 

17) Új korlátokat vihetünk fel a pá¬ 
lyára. Elhelyezés után a mouse-zal 
menjünk rá az egyik négyzetre, majd a 
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FOTÓ AMIGA 


bal gomb megnyomása után mmgas- 
50 k a meg telető helyre. 

1B) At elkésiült tökéletes útvonalai 
mutatja be a vezető ülésből szemlélve. 
Fontos, hogy a pálya nem lartalmez* 
hat szerkesztési hibákat, mert akkor 
r>om működik az opció. 

19) Betolt! a korábban lementett ver* 
senyszakaszt. A kiválasztás a már is* 
morioieit directofy rendszer szerint 
zajlik, A fiié kiválasztása után a lOAD 
TRACK FILE*t használjuk! 

20} Lementéskor válasszuk ki a ^e" 
track*ot, mert ez az egyedüli használat¬ 
lan név, Ellenkező esetben elvsszitünk 


egy előre megtervezett pályát, Figye¬ 
lem, csak pontosan megtervezeti öl¬ 
re r^dszert menthetünk let 

21) Törli a memóriát. 

22) Kilép dos-ba. Ugyanezt a hatást 
érhetjük el az „ESC*-pel Is. 

23 241 Választhatunk a két elágazás 
szerkesztése között. A kétirányú elem 
efhelyezése előtt .,24“-es még nem 
használható. 

251 Törli az utolso útszakaszt. 

2Ö) Beálíil halók a szükséges szint¬ 
idők. 

ai legjobb koridó (00:05-10:01} 
b) Edzés Idő (00:05-10:01) 


c) Rendelkezésre álló összes idt, 
(00:05-10:01) 

dl Ellenőrző pántnál adhaiö 
jutalomidö (00:05-10:01} 
e} Célban adható jutalomidö 
(00:05-10:01} 

Egy jótanács, ha túl nagyra tervez 
zuk pályánkat, és túl sok objektumúi 
pakolunk ki a térképre, a program ke¬ 
zel hetet le r^ül lelassul Nos nincs is 
más hátra, minthogy az előzőek jegyé* 
ben hozzálássunk saját útvonalunk el¬ 
készítéséhez, jó munkát! 

Jein 



Veszélyben az eddig békés galaxis 


immár gyakor/attá váft, hogy a 
software gyártó cégek mmden 
Írem /átéktermí játékot átírnak 
számítógépre. Ennek az az oka, 
hogy ezen Japán stí/usú iövöí- 
dözös játékok rendkivű/ jó/ si¬ 
kerűinek mind a grafikát, mind 
a játszhatóságot tekintve. A SD 
egyébként egy új öt/etet ís tar¬ 
talmaz, mégpedig, hogy a fő fi¬ 
gura, a sárkány farka védeke¬ 
zésre is feihaszná/ható (ezt 
az írem még egy játékában, 
a DRAGÖ BREED-öen is e/sű- 
íötrej. 


Az eddig békés galaxis most nagy 
veszélybe került. Egy szuperfejlert cy- 
borg civilizáció próbálja kilerjesztent 
hatalmát, a különböző lajokra. Csak 
egy reménysugár maradt, a sárká¬ 
nyok. Sajnos a Jegulolsö nagy sárkány 
sem tudott ellenállni a fémszörnyek¬ 
nek, elrabolták, s a cyborgok bázisára 
vitték. 

A játékos egy lázadó cyborg harcos 
szerepét kapja, „aki' félig gép, félig 

30 / 


Saint 

Dragon 

sárkány, s emiatt köielességének érzi 
az öreg kiszabadításai. 

A küzdelem során ái kell jutnunk az 
ellenség támadó és védelmi vonalain, 
a pályák végén pedig s szokásos fő 
szörnyek várnak ránk. Amikor megér¬ 
kezünk a cyborg bolygó felszínére, 
csak egy normál lézer fegyverrel va¬ 
gyunk felszerelve. A fém-katonák kilö¬ 
vése után túz-labdákat, gyűrű lézert, 
pattogó kristály lövedékeket s más 
hasznos dolgokat szerezhetürtk. A leg¬ 
fontosabb védekező eszköz mégis a 


speciaUs farka, moly érzéketlen a löve¬ 
dékekre, s ügyes manűverozéssel 
gyakran meg lehet védeni vele a sár¬ 
kány fejét. Ki tudja miért, a C64'es ver¬ 
zióban a sárkány farka egy egységgel 
rövidebb. mint Amigán 
A legtöbb jáléklermi automata átírás 
csak imrtációja az eredetinek, ez sze¬ 
rencsére egyáltalán nem mondható el 
a SD-röL A grafika tökéletes, a hátterek 
kivételesen szépek es színesek. A Ja¬ 
pán stílusnak kosionheiően a spríte-ok 
különlegesen hátborzongatóak. sem¬ 
mihez sem hasonlíthatók, A játék sze¬ 
rencsére nem könnyű, sőt, az átlagos¬ 
nál jóval nehezebb. A pályák hosszúak, 
a program az adatokat akadozás nél¬ 
kül, folyarriatosan tölti (Amiga} Mosz 
szú ideje nem készült ilyen profi lövöl¬ 
dözős játék, az Amigások lövöldözős 
gyűjteményének dísze fesz, de ezúttal 
a C64-esBknek sem kell szégyen¬ 
kezniük! 

Martin 



AMIGA 

C-64 

GRAFIKA 

80 

83 

ZENE ' 

73 

74 

JÁTSZHATÓSÁG 

90 

95 

Összesen: 

89 

_90 


FOTO. C 


























Htkusz POKEkz 

IC») 


- TOTÁL RECALL; a 

high-score táblába gépel¬ 
jük be; LIFE STILL GOES 
ON. F1, utána a „balra 
nyír megnyomására a 
következő pályára ugor¬ 
hatunk. Ezután újra 
nyomjunk F1-et, hogy 
játszani tudjunk. 

- SUMMER CAMP: a 
high-score táblába CALA- 
MITY néven iratkozzunk 
be. 

- MONTY PYTHON'S 
FC; ha hÍgh-score-unk 
van, az ANNE CHARLES- 
TÓN nevet írjuk be. 




Rejtvény 


Kérjük a három programdmet szerkesztőségünk címére 
küldjétek. 

Comgame GMK 
1389 Budapest 
Pf.: 132 


Az 1991/2. szám helyes megfejtése 

1. X-Dízzy 

2. X-Chevrolet 

3. X-Titüs 

Sajnos a sok beküldött megfejtés közül 1 (egyltM) darab 
volt helyes, 
f havi nyertesünk; 

Bíró Mihály (Zsurk) 

Áprilisi rejtvényünk: 

az alábbi három fotó mely programokról készült? 









































576 KBYTE 
T-SHIRT 

Áraink a következők: 

Rövid ujjú pófók: 490 Ft/db 
Hosszú ujjú póJók; 890 Ft/db 

Előfizetőinknek illetve annak aki 5 db-ot 
rendel 10%*o5 árengedményt adunk! 

A T-SHIRT’ök megrendelhetök 
az újság címén 

(Comgame Gmk. 1389 Budapest Pf. 132.) 
vagy megvásárolhatók Budapesten 
az alábbi címeken: 

VII., Erzsébet krt. 40M2 sz. alatti 
üzlethelyiségben 

SKÁLA Budapest ja mozgólépcsővel 
szemben a kiskereskedői részlegben) 

Ezeken a helyeken az újság számai 
visszamenőleg Is megvásárol hatók f 


Szlmulátor*ra]ongók figyelmébel 
Május elején nraegjelenik az 576 Kbyte 
Szlmulátor>különtzám« 

Csak az áphtis 25-lg beéfkezű megrendelésekre tudjuk a 
különszámot megküldeni. 

10 különleges program 

* F'16 Combét pilot 

* Team Yankee 

* Advanced destroyer 

* F*19 Sleallh fighter 

és még néhány meglepetés. 



MEGRENDELŐ 

Megrendelem a szimulátor különszámát 156,-Ft áron 
példányban^ 

Megrendelő neve: ... 



Irány ítész ám: ...... 

A kiadvány árát a részemre küldőt! csekken befizetem. 

Kéri ük, hogy a meg rendelő lapot borítékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjen. 

COMGAME GMK 
1389 Budapest 
Pl. 132 


Újségérusoknát nem érusitjuk! 


n telem rendeléskor AJANDÉK-MATRICAT kúldttnk 


PROSZOLG 

Az újságban megjelenő és egyéb programokat 
megrendelhetik a PROSZOLG-tól, 

A helyes címzés: 


F,a; Kovács Béla 


PROSZOLG 
1399 Budapest 
Postai iák: 636 


Csak azoknak az érdeklődőknek tudunk listát küldeni akik bélyeggel 
'ellátott és megcímzett választxtrilékot küldenek. 

Köszönjük! 

PROSZOLG 
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G33 


BLUEMAX 


8éf M néif i$mwrósá4r]i cSÉf^ghmi néhéí^y régeiig C64 
tu/é^éonQs tuféhwritt ei s prGgrmm iwfietmfí m§s, mml 
mi^^Í0. A Mif^Ö$CAPi prQffíMmoJtúrntk iik^niU # mqHí 
iítéi i^rtott WfWS fé lii rÉiici(éffí4uk. 

^ fétékttfi nyoíc^ #/ f/jd Viféfffréton/i^»n fnmgfMmmi 
gépt^post fwpufyt ét é fúgicfmt^k mvnrffy? f/gg^- 

méf, « fpgggid 20gc^ lét mtgmtgft fmi- 

fmgrve^ieít fQkkwr/^i g nyam^dSié/}? fpigftsd él a tfl- 
CéŐSégmt, gffYédűU cél é TÚlÉltsr 


niRRICAN II. 


CHIP'S CHALLENGE 


GUILD OF THIEVES 

P^rnéfpík iéuiétf uiMég\ink éi^r iréméban mgffjplmrtf 
NSm című pfvgréfn imféMsl Hé igmi, rnkk^f órömmal 
ktcó/tét/uM^ hagy kovgikéiű $^Sírrtíffktén /t egy A#~ 
Monié stfluea pragfgm gigmcéMét alvgshgTadf A prog 
rémről cmm épnyti h&gy kb. $ évvel é^előtt amikof 
megjéimt ianki aem éksri ttmnf m síéffíének, hogy /fyan 
ékéget /ifAtfí géffjéirti CŰé-en A^ptg gok mi éj ptogrem 
/tfűff mér iiépvifsgat, de g GOÍiO Of THl^VíS még 
mindig éiókmió hefféi faglgJ el 


7 UP SPOT 
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